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「夕鲁 D ヴーム萬巧の B ま 

^ (3 巧中旬〜5月中旬） 

今号でおつた時期のダーム業界の動きをウオッチング！ 



旧マイク□ソフト、 X - Box 発表①- 

旧東京おもちゃショー（〜19曰） 

'曰スクウェア「劇空間プロ野球」発売延期を発表 

k 曰「中古 ゲーム と歩む ユーヴーの 会」設立 

'曰任天堂、 GB 用携帯電話接続アダフターの発売を4 
月か52000年秋に延期と発表 

I 曰 SCE 、 PS 2 ユーティリティディスクの回収•交換 
を発表 

第4回曰本ゲーム大賞発表。大賛は r どこでちいつ 
しぶ J 

曰東京ゲームショウ2000春（〜4月2曰）②- 

曰コナミ、ネット通販ヴイト「コナミスタイルドット 
コム」運営開始 

•曰セガ•オブ•アメリカ、セガネット概要発表 

.曰 SCE 、 PS 2 用ユーティリティディスクのセブンー 
イレブン店頭での交換期間を目月7曰まで延長する 
ことを発表 

I 曰明鏡社など数社、新団体 「 TV ゲームビジネス競技 
会」発足 

曰コナミ、タカラの第3者割当増資を受け筆頭株主に 
I 曰ワープ、スーパーワープに社名変更 
旧おおさかゲームまつり（〜5月4曰） 

:曰セガとイサオ、ドリームパスポート3配布開始 

日イヴオ、代々木で 「Meet the ch@b at SHIBUYAJ 
イベント開催（〜己日）③- ♦ 

旧コナ三、パチス□業界に参入発表 

曰セガとイサオ、インターネット電話事業,_ 

への参入を発表 八 

PS 1 ..フし 

曰エニックス[ドラクエ W 』 発売日日月26 PS 2" フし 
日に変更 SS ..... セ方 

日 PS 2 北米で10月26日に発売。標準価格 N 64：-- 
299ドル SFC .. ス- 

E 3 (〜13日） 罵.:ミ; 

日 KCE 大阪、 KCE 0 に社名変更 NGP ネォ 

PC …パン 

曰スクウェア fFFKJ 発売日を7巧7曰に Win ….ゥィ 
変を Iac •… 了一 


ホサンノゼで開かれたゲーム開発者会 
誰でビル•ゲイツ会長自らが巧表 。 PS 
2の3巧のポリゴンま示能力など、その 
るせ能に大きなま目がホまった。 


PS 2 発売直をということもあり、 PS 2 
関連の新作は少なく、盛り上がりじ义 
けた。その中でセガが DC 通信関をの 
話題作をお表し、を目を集めた。 


ジャンル悔巧 

•□ールフレイングゲーム 
■アクション RPG 
•シミュレーション RPG 
■シ三ュレーションゲーム 
•アドベンチャーゲーム 
STG ……シューティングゲーム 
3DSTG.’3D シューティング 
ACG ……アクションゲーム 
格閣 ACG’ 格闘ゲーム 
RCG ……ドライプゲーム 
TBG ……テーブルゲーム 
SPG ……スポーツゲーム 
PZG ……パスルゲーム 
ETC …… その他 




C II ピ 、 ( 


い 

PS 1 

•フレイステーシヨン 1 

PS 2 

•フレイステーシヨン 2 

SS … 

セガサターン 

DC … 

•ドリームキャスト 

N 64 

•ニンテンドウ 64 

SFC . 

•スーパーファ=コン 

GB … 

'ザ ームポ■—イ 

WS - 

•ワンダースワン 

NGP 

•ネオジオポケット 

PO - 

•パソコン 

Win .. 

ウィンドウス 

AC … 

.ァ-ヶ—ド J 


















DQ 史上巧めての 3 D 風表示となる 『 Vff 』 だが…。 
* 写真は開発中のものです。 


の場合、当初の発売日を饼年に巧 
日から2000年冬へと延期し 
た。この「冬」という刻み具合か 
らは「何としても年度内じ」とい 
う姿勢が感じられる。 

とある金飄関係者(銀行筋 U 当 


なんと4ち目の延巧 

エニックスは去る5 巧 W 日、決 
算発表の席上で同ち下旬に予定し 
ていた『ドラクエ W 』 の発売日を、 
8 巧 W 日じ延期す ると 表明した。 
『ドラクエ W 』 の発売延期はこれ 
で 4 回目で ある。 

同社は W 年 1 巧、(社)コンピユ 
- ~タエンタ^ —テインメントソフト 

ゥュァ協会 ( CESA ) の賀詞夕 
歓会当日に、「次期ドラクエは P 
S 向け、発売は柳年に巧」と発表。 
が来、発売日を今冬、 5 巧と延期 
してきた。 

すでじマスコミやユーザーは、 
ゲームソフト、同ハードの発売時 


期がいとも簡単に延期されるもの 
だと認識している。中には延期の 
末に自然消滅する製品やプロジェ 
クトもある業界だけじ、今回も動 
揺の声はほとんど聞こえてこなか 
った。 

特に今回は、エニックスの決算 
期 (4 巧から翌年 3 巧まで)をま 
たがない。年度内の発売延期は、 
「満足のいくものを作るため」と 
いぅ注釈をつけた場合、証券関係 
者や投資家から好意的じ受けとめ 
られる可能性がある。 

現時点での発売日は8巧 W 日で 
あり、 7 巧巧日じ発売が予定され 
ているスクウェアの『ファイナル 
フアンタジ 1 K 』 との競合も決定 
的という感じではない。逆じ「中 


途半端なものを無理やり出すより 
も、満を持して決定版を投入し、 
より多くの顧客を獲得すべき」(証 
券 アナリスト) という好感的な意 
見が一部じある。 

もはや経営の問題 

それにしても、『ドラクエ』はよ 
く延期されるソフトである。現時 
点での発売日 (8 巧 W 日)につい 
ても「信用できない」(某ショップ 
関係者)という声が多い。もちろ 
ん、エニックスもこれでいいと思 
つているわけではないだろう。ど 
ちらかというと、仕方なく延期に 
踏み切った格好だ。 

たとえば、当該の『ドラクエ W 』 


P 『ドラク H 理8月が日発売 
t が r 生を巧り頭脳ゲーム J の切なを 


0 


『ドラゴンクエスト W』 発売日が8巧が曰に巧ちされた。それに伴い他社ソフトの発売 
曰巧ちも懸をされる。「生き残り頭脳ダ—ム」の様巧を見せる業界の切なさとは。 


◎アー マープロ ジェクト/パードスタジオ/ハートビート/アルテピアッツァ/エニックス 


因 





にず更と 


- KJ の巧巧日も当初7月19日か 
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青山博！！（あおやま • ひるみ) 

1965年生まれ。‘90年、 
曰本工業新簡社入社。霉 
機•電子を業担当、整理記 
ちなどを経て'95年から 
エンターテイメント産業 
の担当に。‘97年か5は 
パチンコ、カラオケ産業 
をウォッチ。媛楽ビジネ 
ス塞幹産業論を唱える異 
をめ経滾ジャーナ IJ スト。 



存在した。はじめから甚大な悪影 
響が出るとわかれば、その タィト 
ルも発売延期じなったりする。 

もともと パズルの よぅに決まっ 
ている各ソフトの投入期日が、大 
作の延期でビリヤード状態じ変更 
されていく。それでもフアンがつ 
いていくから大したものだ。 

もっとも『ドラクエ』 の場合は、 
あくまで市場競争の範囲内ではあ 
る。ハ I ドや OS (基本 ソフト) 
が発売延期されれば、より深刻な 
被气か ソフトメ I カー 全体じ及ぶ。 
最近では、通信 ィンフラの 整備な 
どを見越し、将来的な発展の可能 
性を売り物じ、ホ字ながら東証マ 
ザーズなどじ上場するネット系べ 
ンチヤー企業も現れている。全産 
業界という括りの中では、現実的 
な売上と利益の出るゲ I ム会社は 
マシなほうになりつつあるのだが。 


発生する。 

目下の焦点は、同商戦期の前半 
(7 巧中旬)じ 投入され る 『 FF 』 
の動向だ。発売日じは1ヶ巧のズ 
レがある。業界関係者の間でも、 
市場での競合は「あり派」と「な 
し派」じ真二つである。ここでも 
しス クウ ユアが影響 ありと 判断し 
た場合、 『 FFJ じも延期の可能性 
が出てこよぅ。 『ドラクエ』 ほどで 
はないが 『 FF 』 もまた発売延期 
では実績のあるシリーズである。 
(注) 

筆者は数年前、 『 FF 』 の発売 
延期を報じた ことがある。たまた 
ま その記事が出た当日じコナミの 
決算発表があり、発表者から「本 
日一部報道機関が報じている 『F 
F 』 の発売延期が事実なら、当社 
のソフト販売にも影響が出ると予 
想される」との発言が あったこと 
を覚えている。 

ちなみじこの時のコナミの場合 
は、「競合がなくなり、当巧の予 
想より販売本数の伸びる商品が出 
る」 といぅ 状況だった。これは ラ 
ッキ I なヶースだが、一方じは競 
合する ことで 減少するメ^ — 力^ —も 


ただ、金融関係者の指摘は多分 
じ正論を含んでいる。エニックス 
じとつて、 『ドラ クエ』は経営の根 
幹である。 『ドラ クエ』は、 トヨタ 
自動車の「ヴィッツ」やソニーグ 
ループの「プレイステ I ション」 
よりも経営じ大きな影響を及ぼし 
ている。単なる新製品ではない。 
最近は、意欲的な非ドラクエソフ 
卜が投入されてはいるものの、依 
然として 『ドラ クエ』はエニック 
スの経営そのものなのだ。 

同業化社にも影響 

と同時じ、『ドラクエ』の発売 
延期は同業他社に冷や汗をかかせ 
た。自社の ソフトと 『ドラクエ』 
の発売日が近づきすぎた場合、市 
場で競合し各社製品の販売枚数じ 
歌響が出かねないためだ。 

エニックスもこぅした競合じは 
気を使ぅ はず。 『 FF 』 などとは 
発売時期を ずらして 設定するもの 
である。 それでも、8 巧は 夏休み 
という一大商戦期の後半。今回の 
発売延期で、販売計画の修正に追 
い込まれる タイトルは 間違いな く 


人はゲーム業界を全く知らない) 
からは「あの会社(エニックス) 
は企業経営というものをしらない 
んじやないか」という質問を受け 
た。こんなことを金融関係者の多 
くが真剣じ思つているのだとした 
ら、エニックスは今が花なのだろ 
う。 『ドラ クエ』じ调落傾向が少 
しでもみえ よう ものなら、同社は 
見事じ存在意義を失う。しかし、 
前述の「刻み」じ経営の真剣な姿 
勢も滲んでいた。現実は極めてマ 
ズい結果の連続だが、一応は判つ 
ているものと思われる。 
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『どこでをいつしよ』大賞受賞び 
I 术したテレビゲーム産業の分水嶺 

第4回曰本ゲ—ム大賞の大貸を受貧した r とこでもいつしよ』。宗ケモン』？£ 
といつた並みいる強巧さえた受貸に♦ダ—ム度業の明曰が重なる。 


素ケモン』 『 FF 』 を押さえ 

大賞は『どこいつ』 

(社)コンピユータエンターティ 

ンメントソフトウェア協会 (CE 
SA ) が主催して、その年の1番 
優れたゲームソフトを選んで表彰 
する「日本ゲーム大賞」が、今年 
は 3 巧 W 日に「東京国際フォーラ 
ム」で開催され、周知のよぅに大 
賞じはソニー•コンピユータエン 
タティンメント ( SCE ) の『ど 
こでもいつしよ』が輝いた。 

『どこでもいつしよ』は「プレ 
イステ I シヨン ( PS )」 のメモリ 
1 力 I ドスロットから、携帯情報 
端末 ( PDA ) の「ポケットステーシ 
ヨン」じソフトを移したキヤラク 


ターじ言葉を覚ぇさせ、会話を楽 
しむ内容のゲーム。知名度ゼロで 
スタートを 切ったにもかかわらず、 
「おもしろいゲ I ムがぁるぞ」とい 
ったロコミもぁって昨年夏頃から 
じわじわと 人気が上昇していった。 

大賞の最終ノミネーションには 
CG の美麗さを誇る『ファィナル 
ファンタジー珊』やセールスなら 
負けない『ポヶットモンスター金. 
銀』も入っていたが、『どこでもい 
っしょ』の後塵を巧する結果に。 
セガ•エンタープラィゼスが W 億 
円の制作費をかけて送り出した 
『シ H ンムー』は結局部門賞も獲 
得できずじ終わった。 

ソフト業界団体が主催するとい 
う点では映画で言う「日本アカデ 


ミー賞」じ近い「日本ゲーム大賞」 
で、いかにも「ゲーム」と言えそ 
うな 『 FF 』 『シ H ンム I 』 『ポケ 
モン』が大賞を獲得できなかった 
意味を考えると、「ゲーム」とい 
うカテゴリーを送り出す側じも、 
受け止める側にも何らかの変化が 
起こり始めているのではないかと 
思えて来る。 

『どこでもいつしよ』はシン プ 
ルながらも高い完成度を持ったゲ 
I ムで、「日本ゲーム大賞」の受 
賞じ異を帽える人は皆無だろう。 
ただ、簡単な映像で手軽じ遊べる 
ゲ I ム、何億円もの開発費をかけ 
なくても 面白いゲ I ムだ つたら売 
れ るし 賞 だつ て受賞できるんだ と 
いう事実は、ゲーム機本体の急速 


な進化じ追従して来たソフトメー 
カーのスタンスに、影響を与える 
可能性がある。 

ゲ—ムが狭い梓に収ま6ない 
化がし I 般化する時代 

同賞では最優秀ニユーウユイブ 
賞を受賞した『シーマン〜禁断の 
ペット〜』をビバリウムと共に送 
り出したセガの入交昭一郎社長は、 
授賞ま後のパーティーで 、 「DV 
D もできる、ネットもできるゲー 
ム機の上では、ゲーム機でゲーム 
を楽しむ時間が減つていく。ゲー 
ム機自体がゲームのライバルにな 
る」と、他ジャンルも交えた競争 
の激化を指摘する。 

「プレイステーシヨン2」の上 


の 
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ている」と入交社長は話す。 

派手な CG 、 長大なストーリー 
といつた「ゲームらしさ」が大勢 
から支持を受けなくなっても、ゲ 
1ム会社が持ってるノウハウやス 
キルはどこかじ使ぇるはず。「ドリ 
~ムキヤスト」をネットワーク. 
コミュニケーションのツールへと 

位置づけ、ネットヮーク対戦型ゲ 
I ムが外じ音声チャットやテレビ 
電話のサービスを提供する予定の 
セガじとつて、ィンターフエ I ス 
の部分にゲ I ムで培ったエンター 
ティンメント性を付与で 
きる点は、他の同種のサ 
1ビスじ対してアドバン 
テ I ジじなる。 

そぅ やって生まれたコ 
ンテンツが、「ファミコン」 
「バ I チャ」からたたき上 
げて来たコァユ I ザーの、 
ょり高い場所を目指す求 
道也じ耐ぇ得るゲームか 
といぅと 難しい。だが、一 
握りのコァょり薄くても 
幅広い層じアピールする 
コンテンツの方が「売れ 
る」なら、慈善ではなくビ 


スをどう評価するのか。コンシユ 
1マ I ゲーム機の上で楽しめる簡 
単ながら もインタラク テイブ性を 
備えた「映画」をどう捉えるべき 

なのか。いつそ「日本エンターテ 
インメント大賞」の名のもと、総 
合芸術としてのデジタル•インタ 
ラクテイブ•コンテンツすべてを 
対象に審査するのが正しいのかも 
しれない。 

マニア向けから一般向けへとが 
象が広がり、限られた遊びしか提 
供していなかつたものが幅広い遊 
びを提供する。発展し浸透し拡散 
している「ゲーム」についてどう 
考えて斤くべきなのかを想起させ 
る意味で、『どこでもいつしょ』が 
大賞を受賞した「第4回日本ゲー 
ム大賞」が1つの分水嶺だったと 
一言えそうだ。 

流れる沢がどちらになるか、そ 
れは未だ見えないが。 


ジネスとしてゲームを作っている 
メ I カーがとるべき道は限られる。 

資金力があって営業力も強い大 
手のソフト会社がハリウッド張り 
の大作主義でダブル、トリプルの 
ミリオン ヒットを狙つて来る 一 方 
で、任天堂の山内簿社長がこれか 
らのゲ I ムじ大切な要素として挙 
げた「軽薄短小」を地で斤った、 
気軽じ楽しめる タイトルが 登場し 
て、一般層の二 J ズをキャッチし 
て斤く 二 極分化が起こる。あるい 
は 「 i モ J ド」でもデータ放送で 
もチャットのようなコミュニケ ■ — 
シヨンで も、人を楽しませること 
じ長けた「ゲ J ム」の文法を取り 
入れた新しい コンテンツが 登場し 
て来る。 

そうなると、今度は「日本ゲー 
ム大賞」のような「ゲーム」を切 
り口じした賞が、いったい何を対 
象じすれば良いのかが分からなく 
なって来る。映画のような超大作 
RPG (口 I ルプレイングゲーム) 
と、 PDA で遊ぶほとんど玩具と 
一言って良いゲームを同じ±傢で審 
査して良いものか。 「 i モード」を 
始めとしたモバイル向けのサ J ビ 


で1番楽しまれたソフトは『鉄拳 
タッグトーナメント』でも『決戦』 
でもなく DVD ビデオの『マトリ 
ックズ』だつたといぅ声 、 「PS 
2」対応ソフトの中じ1巧本じす 
ら届かないソフトがある現がが、 
そんな指摘の正当性を裏がける。 

ならばゲーム業界はこのまま縮 
小していくのか。「けれども ソフト 
じついて言ぇば、 i モ I ドでも何 
でも何らかのゲーム性を必ず持つ 
ている。ゲーム業界は今が分岐点 
にあるが、私は明るい未来を描い 










ダ—ムの新規性とそれを可能にずる要素とは 


1999年3月、次世 巧フレイ 
ステ—ションの発表会場。その圧 
倒的な性能とビジュアルを目の当 
たりにした我々は、ゲ—ム業界を 
久々に襲った「まったく新しいワ 
クワク感」に包まれた。内がのメ 
ディアが PS 2 について害き立て 
る - 方で、ゲ—ムもまた、新しい 
ステ—ジに進むよぅに思われた。 
ユ—ザ—も業界人も、それは同じ 
^だった。 

しばしば、理想のゲ—ムとは 
「まだ誰も体験したことがない、 
斬新なもの」と形容される。当初 
は圧倒的だった P S 1 の性能も、 
そろそろ行き詰まりを見せ始め、 
先行して発売された DC が「現状 
のダ！ム機の量局峰」といぅ評価 
を得始めた頃、既存のゲ I ムとは 
まったく別次元のハ—ドの誕生 
に、誰もが忘れていたワクワク感 
を取り戻したのだ。 

そして2000年3月4日。 
「イチ、二、サン、シ」で発売さ 
れた PS 2 は、社会まで巻き 
起こすことになる……。 

あれから約3ヶ月。 j 連の騒動 
に過熱気巧だったメディアの報道 
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もようやく収まり、世間がク—ル 
ダウンし ている今、改めて PS 2 
I を振り返ると、どうだろう。何か 
面白い、斬新なゲ—ムに出会えた 
だろうか。あの時感じたワクワク 
感が満たされる何かを、手に入れ 
ることはできただろうか。 

思えば < マ回の PS 2を巡る騒動 
は、ゲ|ムの-3-4%よりも 、 CPU 
の性能や DVD 再生機能、ネット 
ワ—クへの展開など、ハ—ド面に 
ま目が集まつていた。そこには 
「それで、 PS 2 のゲ—ムは本当 
に面白いのか」という視点が、バ 
ツサリと夕けていた。 さらに PS 
2がが つ 光にかき消されるよ、 っ 
に、他のハ—ドとソフトの評価も 
忘れられていた。 

そこで今回の^^^では、 PS 2 
のソフト批評を中んに、 DC、N 
m & gb 、 PS 1、 さらに 先日発 
I 表された X-BOX と、現在のハ 
I ドとソフトを-列に並べ、現状 
を総括することにした。ゲ—ムの 
新規巧とは何なのだろうか。それ 
は遊びをどう膨らませるのだろう 
か。それを可能にする要素とは、 
いつたい何なのだろうか。 
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にブックスタンド化も 
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异 wii おを現をにまでなつた PS 2 爲動が-段落した巧今。 

f ュ|ザダ—ム & DVD 業界がおつた ♦ PS 2 というをの宴の後とは。 



PS 2 騒動が 
-段落した後で； 

今年 3 巧 4 日の発売が来、世間 
を騒がし続ける PS 2 が早くも出 
荷台数190巧台に達した。目を 
見張る グラフィックを 実現した高 
機能じ DVD も備えた PS 2を、 
マスコミは専門誌、一般誌を問わ 
ずじ熱狂的じ扱い続けた。一方で 
は DVD のリ ージョン フリ ー問題 
や、様々な不具合も現れ、物議を 
釀 している。 そこで、本誌では P 
S 2 の現状を独自じ リサ I チ。大 
人気ハードの実状じ迫る。 

本誌アンケート結果を記した下 
表を見てもらいたい。 PS 2 購入 
者はたったの2割。購入理由の上 


位じ 「 DVD の視聴用」と答えて 
いる。また逆じ購入しない理由じ 
は「ゲームソフトの少なさ」が挙 
げられている。「鉄拳」と「リッ 
ジ」だけでは物足りないし、なじ 
より PS 1 がまだ生きている。 P 
S 2 を買ぅ理由が希薄なのだ。本 
誌読者でハード所有者の P S 2ソ 
フト平均所有本数は実に1‘6本。 
非常じ寂しい結果だ。 

そこで、 PS 2ユ J ザー層に最 
も多いと思われるラィトユーザー 
の声を集めてみた。 

「本体と同時購入ソフトは『フ 
ァンタビジョン J 。 な来何も買つて 
いません」(巧歳/会社員) 

ライトユーザ I を自認する彼の 
PS 2 は本棚のブックエンドとな 


つた まま、 2ヶ巧間ゲーム機 とし 
て動いていない。 と 言っても、彼 
じも気になるソフトはある。「懐か 
しさから『グラディウス』の新作 
は遊んでみたいですね。それまで 
は DVD を見ているかな」(同) 
また発売日じ店頭じ並び購入し 
たじも関わらず、失望を隠せない 
といぅユーザーもいる。 

「本体と『リッジレーサ IV 』を 
買ったんです。『デッドオアアライ 
ブ 2 J とか も プレイしたんだけ ど、 
ハイエンドの CG を見たがためじ、 
逆じ作り手の想像力のなさを感じ 
てしまいました。加えて最大の不 
満は動作音と振動—.これ、なん 
とかならないの？.」 ( W 歳/フリー 


一方で、 DVD 機器としての P 
S 2 じ「不満」の声は聞かれなか 
つた。逆説的だが、この点も問題 
ではないだろぅか。 

PS 2 で巧わらざるを 
得ないダ—ム開発 

ユーザーのゲームを見る目が厳 
しくなる 一方で、 PS 2 を巡るゲ 
1ムメーヵーの対応も変化を余儀 
なくされ ている。といぅの も、 P 
S 2 では、 SCE はミドルゥェア 
と呼ばれる、開発ッールやラィブ 
ラリの開発を他社じ任せる姿勢を 
表明したからだ。ゲ I ム業界外の 
ツールメ J ヵーじも、 PS ビジネ 
スじ参加してもらい、新しい発想 
を取り込むのが目的。とはいぇ、 


皿 









PS2 ■ 入 W さ 

_ (32 号読者アンケート巧書より） 


購入：汾名'\ 
( 22 %) 


非購入：117を 
(78%) 


本誌読者は初物は敬遠する傾向にあると 
はいえ、4人に1人の購入率はみない。 


4 が D 0 A 2 
5位 エターナル リング 
6位スト拉¢3 
6位フアン タ ビジョン 

6な決が _ 

9 位ドラムマニア __ 

施 A 6 

11位プライマルイ メージ 
11 位グ—ラデ <11 クス 3&4 
11位巧雀やろうぜ！ 2 
11 位 1— 巧省大を 3 ミレニアムりーグ 
やはり強いのがナムコち。1人1本と仮定すると 
の贈乂比率は 1.69 本となる。 


r アガサ J の詳細はアー 
し、る。 


1も多いですね。今のゲームは高 
いレベルが要求されますから、そ 
こで『アガサ』を使用してもらえ 
れば、ゲ I ム性やグラフィックな 
ど、力点を置きたいところじ集中 
して開発ができます。開発の基礎 
部分の負担が減るわけですから、 
異業種からの新規参入もしやすく 
なるでしよぅ。また『アガサ』を 
通してゲーム業界外のミドルウェ 
ア•メ J カーとの接点も持てまし 
た。今後はゲームで必要とされる 
アルゴリズムなどもミドルウェア 
として提供したいと考えているの 
で、他社とのつながりの中でバー 
ジョンアップをはかり、より完成 
度を高めていきたい」(同氏) 
PS 2 の登場じより、ユーザー 
の目は一段と肥えている。グラフ 
ィックばかりじ力を注ぎ、肝屯の 
ゲーム部分がお粗末な作品はさす 
がじ通用しなくなつている。情報 
の共有化。国内ゲーム業界におい 
て、メーカーのノウハウが社外じ 
漏れることは少なかつた。こぅし 
て、メーカー同±が手を取り合い、 
互いの不足部分を補う動きは増加 
傾向じある。かつてセガサターン 


けで使用する予定でしたが、完成 
度が高かつたため販売することに 
しました。『アガサ』は『アガサ- 
ツ ー ルズ』 と 『アガサ •ミドルウ 
エア』のふたつを合わせたプロジ 
エクト名で、製品としては別々に 
販売しています」(小見山晋氏/ア 
1トディンク}。画像関係のデータ 
作成や処理は『アガサ•グラフイ 
ックス•ツールズ』や『アガサ. 
グラフイツクス•ランタイムライ 
ブラリ』で、サウンドやメモリー 
力 I ドなどの処理は『アガサ•サ 
ブプロセッサ•ランタイムライブ 
ラリ』で提供されるため、ゲーム 
開発じ必要な機能は全て揃ってい 
る。「アガサ」を購入したメーカー 
は、どんなゲームじも必要な機能 
をゼロから組み立てる面倒から、 
解放されることになるのだ。しか 
も、『アガサ•ツールズ』は1ライ 
センス巧で円、『アガサ•ミドルウ 
エア』の使用料はソフト1本の売 
り上げじつき0.1%のロイヤルテ 
イ契約。非常じ安い価格と、小見 
山氏は言う。「既に数社と契約を結 
んでいます。また、アガサじ興味 
を持つていただき、訪れるメーカ 


その足並みは揃っておらず、当面 
は各メーカーは開発環境を自社で 
構築することじなる。昨年9巧じ 
基本的な開発ッールは配布された 
が、それ降の追加はなし。ゲー 
ムを取り巻く状況は厳しさを増し 
ており、基礎研究開発じ力を注げ 
ない中小メーカーじは厳しい。 

アートディンクはいち早く PS 
2対応ソフト 「 A 列車で斤こぅ6」 
を発売した。それじ併せ、同社は 
ミドルウェアを他メーカー向けに 
販売すると発表したのである。 

「『 A 列車で斤こぅ6』を作る 
ためじ製作したゲ]ム開発ッール 
が『アガサ』です。当初は自社だ 















1 PS2 で異常 m 巧をちこす PS1 ソフト-覧 

ノットトレジャーハンター { アクティアート） 

グラディウス DELUXE PACK (コナミ） 

あいどるプロモーション〜すずきゆみえ〜{アルュメ》 

東亜プランシューティングバトル 1 (バンプレスト） 

王宮のおまテンション（バップ） 

VAP Best Thanks 1800 王宮の秘宝テンション（バップ） 

ウイングコマンダー m (EA スクウェア）/ 

ギャロップレーサー(テクモ）/ 

音楽ツクールかなで〜る 2 (アスキー） 

モンスターファーム（テクモ） 

モンスターファーム PlayStation the Best (テクモ） 

ドラゴンビート（マップジャパン） 

進め！海賊（ア…トデインク》— 

Artdink Best Choice 進め！海賊（アートディンク） 

釣道溪流•巧編（ェスコット） 

パーチャパチスロ V 〜山佐•化電子•オリンピア〜（マップジャパン） 

バーチャパチスロ VI 〜化ミ子，オリンピァ〜（マップジャバン） 

パーチャパチスロ EX (マップジャパン） 

今巧も千荫總! 2000 (ハーティロビン） 

ちまだいすきプラレールがいっぱい（トミー） 

FORMULA ONE 99 (SCE) 

ナムコミュージアムアンコール（ナムコ） 

ナムコミュージアムアンコール（限定版）（ナムコ） 

ナムコミュージアムアンコール PlayStation the Best (ナム〕） 

进刊 Gallop ブラッドマスター（ボニーキャニオン） 

ドカポン！怒りの巧剣（アスミック.エースエンタテインメント） 

ドカポン!をりの j 娩 PlaySt 瓶 nthe Best (アスミ.ック • 3 ： — スエンタテインメント} 

ハローキティの Cube deCute (D3 パブリッシャ ー) 

牧巧あ語—ベストムーン(ビクター•インタラクティブソフトウェア） 

死者の呼ぶ館（パンドラボックス） 


百 H 因 B 团因国田团因 M 因圏國 


齢層は W 代から W 代後半まで 。 P 
S 2 のゲームは子供じせがまれて 
親御さんがお買いじなるといつた 
状況ですね」 (TSUTAYA 一二 
軒茶屋店長談) 

従来、映像作品は売れなかった。 
特にアニメの分野じおいて、テレ 
ビシリーズ、 OVA などは一部の 
フアンが購入するのみで、レンタ 
ルが一般的である。1作品1巧本 
売れば、ヒットと言われていたセ 
ルビデオの世界において、 DVD 
はまさに福音とも言える。 

「アニメは良く売れています。 
主に『ガンダム』シリーズ、『無限 
のリヴ アイ アス』、そして ガイ ナツ 


クス『フリクリ』が非常じが調で 
すね。お客様の中じはシリーズを 
まとめて買われる方も少なくない 
ですよ。ゲームは遊ぶだけですが、 
DVD はコレクシヨンとなつてい 
るんでしよぅね。 

また、洋画でも『マトリックス』、 
『アルマゲドン』が人気です。この 
ふたつは DVD 界の二大巨頭と一言 
われてわり、業界をよく引っ張っ 
てくれましたね」(同) 

映画「マトリックス」 の DVD 
出荷本数は現在 W で本。脅威的な 
数字である。全てが PS 2 の影響 
とも言えないが、 DVD 業界を一 
気じ加速させたことは事実だ。 


「バーチャファイタ12」のライブ 
ラリが公開されたことで、サター 
ンの3 D 表現の可能性が広がった 
ようなことが、メーカ I 単位で頻 
繁じ起きるとすれば、ゲーム業界 
は面白くなるだろう。 

追い風にのる 
DVD 映な巿場 

PS 2 で最も注目されている機 
能が 「DVD 再生」である。ユ I 
ザーの多くがゲ^~ムをせず、 DV 
D 作品を楽しんでいる。 DVD 作 
品の制作会社、そして、販売店は 
PS 2 をどのようじ受け止めてい 
るのだろうか。 

多くの映画、アニメ作品を世じ 
送り出しているパイオニア LDC 
宣伝部.大森氏は PS 2 発売時の 
情景をこう語る。 

「 PS 2 発売日の前日じ、レコ 
1ドショップじ足を運びました。 
すると DVD コーナーのレジに多 
くの斤列ができているんですよ。 
実際じ目のあたりじした時は驚き 
ましたね。 

当社では多くの作品を出してい 
ますが、アニメフアンには劣化が 


なく小スぺースで済む DVD は受 
け入れられる だろうと 思つていま 
す。 シリ ーズ全巻を買われるよう 
な方じは、特に喜ばれていますね。 
同じ タイトル でもビデオじ比べ 
て、 DVD は、 5 倍の売り上げを 
見せる商品もあります。 

ただ、映画のコアフアンの中じ 
は、フイルムの質感じ近いという 
理由で L D を選ぶ方も多いです 
ね」(パイオニア LDC 宣伝部. 
大森氏) 

5 巧に入り、そんな DVD 景気 
も若干の落ちつきを見せ はじめた 
というものの、 DVD が旬の製品 
であることは間違いない。これか 
らも拡大傾向を辿るという。 

次じ W 年から DVD ソフトのセ 
ルとレンタルを扱いはじめた 「TS 
UT A Y A 」 三 軒茶屋店を訪ねた。 

「 PS 2 の発売日は切れ間なく 
DVD 作品が売れ続けましたね。 
その後も売れ行きは増加している 
印象です。弊店では PS 2 のゲー 
ムコーナ I も設置しているのです 
が、 そちら じは向かわずじ 真つ 直 
ぐ DVD を買われるお客様が増え 
ております。 DVD を買われる年 


(ま）ユーティリテイディスクの交換は、 SCE で巧送で交換を受け付けると同時に、6月7日までセブンーイレブン各店舗でもおか交巧中。 


画 










y 主み 


P S 2 


ラブルと対巧_ 


互 


※実族にはさまざまなま因が巧合的に関係している巧合も 
あり、必ずしもを巧を単がじ説明できるとは限りません。 
な下、内容および対なについて紀巧しました。 


•專用メモリーカードが本かじ認訟されない 
.専用メモリーカードに保存データの書き込みができない 
. PS ゲームをプレイを、専用メモリーカードが本体に認謎 
されなくなる 

•専用メモリーカードじデータを保存巧、 DVD 再生ソフト 
ウェアが巧れて扣作しなくなる 
ド《巧 W ) 

個々の専用メモリーカードじち因する巧别不をと思われ 
ます。当なプレイステーシヨンクリニック、インフオメー 
シヨンセンターでの交みにより対な。 DVD ディスクを本巧 
が認謀しないというトラブルもメモリーカードに起因する 
ものではないかと思われます。 


.リージョナル•コードが無効になる 
. DVD 再を時にコマ巧ち-音飛びをする 
- DVD 再生時に文字字幕が消える 
- DVD 再生時に面面が真っ暗じなる 
- DVD 巧生動作が不安定になる（コマ送り状お-音が小さ 
いなど） 

.本ががディスクを認敦しない 
ド《巧蒙 _ ) 

リージョナル-コードがほ回されてしまうプログラムの 
义陥が確認されましたが、ユーティリティ•ディスクの交 
巧 ( Ver .1.01) で巧応。 

光デジタル出力で音飛びが発生する問巧についてもユー 
ティリティ•ディスク （ Ver .1.01) で可能なところまで程 
滅し、またソフトによってアナログ出力が巧いものがある 


( SCE 化な巧修） 

ことについても、 PS 2 で音声をあ大できるよう Ver .1.01 で 
対応しました。 

ほか DVD 再生時の不具合は個々のタイトル-再生環境に 
よってさまざまなま因が考えられるため、一巧に判断でき 
ません。不具合が生じた場合はそのげ況を確認しつつ個別 
に対巧しています。 


• PS のソフトがか作しな L 、 

吟日本で発売されている約2800タイトルの PS ソフトの 
内、5月11日現をで30タイトルに不具合が確認されてい 
る （ WEB サイトなどで公開） 

• ゲーム中に面面が乱れる（ノイズ.ザラつき.を落ち- 
巧点•結巧ななど》 

吟一部のテレビなど、再生巧境によってをじる巧合があ 
ります。また、 PS タイトルの互巧に関する問煙の可能 
巧もあります。個別にが巧しています。 

• コンポーネント入力端子付きテレビのコンポーネント乂 
力に PS 2 コンポーネント AV ケーブル （ SCPH -10100) を 
を統した時、「峽なが出ない」「映な乱れ」「画面巧れ」 
などが発をする。 

呼テレビ巧のコンポーネント入力が DVD コンポーネント 
映な信ち （Y Cb ， Cr /525 i ) に対巧していないをれがあり 
ます。個別に対巧しています。 

• PS 用メモリーカードを PS 2 本体に差し込んだまま電巧 
を入れるとメモリーカードが就めなくなってしまうこ 
とがある。 

今 PS 用メモリーカードは PS 2 の竜巧を入れてから本体に 
差し込むようにユーザーのみなさまにお馬いしていま 
す。 

• PS 2 ソフトのディスクに傷がついてしまう。 

吟ディスクを入れたまま本体を巧かさないようユーザー 
のみなさま にお巧い しています。 


しかし、同時に問題も起こして 
しまつた。 PS 2 付属の「ユーテ 
イリティーディスク ver - 1-o 
〇」の DVD 機能は、 PS 2 起動 
時にパッドの方向キーのいずれか 
を押し続けていると、海外コ I ド 
の DVD が見れてしまぅのである。 
SCE は「ユーティリティーディ 
スク ver. 1 . 00 」の回収作業 
を進め、3巧 W 日出荷分からは、 
本体じ対応済みの「ユ I ティリテ 
ィディスク ver.l.ol 」 を同 
捆している。だが、 ver.l.oo 
同栖分の PS 2 は市場に12 5 巧 
台出荷されており、すべてが回収 
されるのは、ずいぶん先のことじ 
なりそぅだ(注)。また、 DVD デ 
ッキじは、通常ダビング防止のた 
めじ、コンポジット端子と S 端子 
じいわゆるコピーガード信号が含 
まれているが、 PS 2 の RGB 出 
カコネクタから、ビデオ信号変換 
アダプタを使ってビデオじ録画す 
ることが可能で、水面下で問題じ 
なつている。他に本体じ関しても 
様々なトラブルが報告されており、 
SCE は個々じ対応していく姿勢 
だ圖参毀。 


PS 2 はゲームを 
どこに導<のか 

「 PS 2 が登場したことで、 P 
S 1 の ソフトは 見劣りして、買わ 
なくなった」と前出のライトユー 
ザ I のひとりは語った。どんな強 
烈な刺激でも、いずれは慣れてし 
まう。 PS 2 の映像を見た多くの 
ユ J ザ I は、ゲームの完成度の関 
係なく、 PS 2の映像じよるイン 
パクトが最低ラインとなる。ユー 
ザーは要なるインパクトを要求す 
るだろう。一方で、その希望をか 
なえられず脱落していくゲー厶メ 
1カーも多くなると思われる。 

だが、やはり「ハードじ一番詳 
しいはずの SCE が手本となるゲ 
I ムを作り、業界を引っ張るのが 
望ましい」と語る関係者もいる。 
SCE だからこそ、ユ I ザ I の要 
求じ応え、ゲームの未来を見せて 
欲しいのだ。 

PS 2はゲ I ムを どこ じ 導こう 
としているのか。「ゲームもでき 
る」 - I なんて地位 
は、勘弁してほしいのだが……。 

(柿崎俊道) 


いずれの巧合も SCE は不具合が生じた場合は、専用対巧宏口へのまなを巧巧している。巧品に巧する旧い合わせはインフォメーシヨンセンター 
I バ I ( TEL :03-3475-7444 10時〜18時/±日巧:体）、巧理じ阳する巧問•巧段は PS クリニック （ TEL : 0570 -000-929 10時〜17時/±日枯件)。 
1*3 I 携帯ち話. PHS からは下なのをちへ。 PS クリニックイースト （ TEL :0438-37-1120) PS クリニックウェスト （ TEL :06-6747-8484) 









ま 1 :ひとことで言えばチップの不を品率のこと。 

ま2 :を輪入版の DVD が視巧できてしまう段!巧。 P .11 を照。 


成 SCE 広報インタビュ ー白 



さまでダ—ムと B ベなかった 

B もダ—ムじ巧り包みたい 

社を現をにもなた PS 2 の発充から-ヶ月。しかし無気がおめるに0 
れ♦様々な問題点も領出してきた。 SPE ぶ報に PS 2 の現がを聞く。 

と言っていたんですが、ゲ—ムに 
関ふが無い層にも興味を持って欲 
しかった。そういう層はゲームに 
ある種の固定概念があって、「どう 
して『ゲ—ム』にこんな高巧能が 
必要なの」と聞かれたりする(笑)。 
そこで今のゲ—ム事情を説明する 
より、新しい言葉を作ったほうが 
分かり易いと思ったんです。コン 
ピユータ•エンタテインメントに 
は、ゲ—ムの枠をさらに広げ、ゲ 
—ムと呼ばれなかったものもゲ— 
ムに取り込みたい、という意巧が 
あるんです。 

—— PS 1 も 『 I . Q 』 や『パラッ 


巧なのスタ—卜でち 
セ—ルスは順調 

——発売から1ヶ巧ですが、手応 
えはどぅですか？ 

福永"おかげさまで3月末まで一 
40万台販売し、いいスタ—卜が 
切れました。内訳としては小売り 
店が W 万台、 PS ドットコムが W 
万台ですね。もつとも発売直前ま 
で努力を続けましたが、結局当日 
にの万台しか出荷できなかつたの 
は巧念です。あるパ—ツをどうに 
か揃えて生産数を引き上げると、 
今度は別のパ—ツがそろわないと 


いうことの繰り返しで。しかし本 
体の生産は 100 万台達成できた 
のですが……。 

——エモーション•エンジン (C 
PU ) の生産が遅れたりした？ 

福永"いえ、 CPU はそういう不 
安もあつて自社生をにしたんです。 
意がに困つたのはヒ—トシンクで 
すね。大きいし生産に手間がかか 
りますから。それらの部品をなん 
とか揃え、本体は当日、百万台は 
出せるようにしたんです。最後は 
メモリ—力—ドが間に合いません 
でした。結局ユ—テイリテイ•デ 
イスクとメモリ I 力—ドは、ぎり 


ぎりに人海戦術で箱詰めもしたり 
して、需要にできるだけ応えるよ 
ぅ努力を続け発売日を迎えました。 

——一方で DVD のリージョン. 
フリー問題(注 2) が話題じなり 
ました。チェックはしたはずだと 
思いますが . 。 

福永"厳しくチ H ックしたんです 
が、盲点でした。今後の教訓にし 
たいですね。ユ—テイリテイ•デ 
イスクの交換で対応していますが、 
時間がかかるのは覚悟しています。 

- PS 2 はゲーム機とは定義さ 

れていませんよね。 

福永-当初は「次世代ゲ—ム機」 








注 3 :あ满雅也。ミユージシヤンで r パラッバラッパ ー J r ビブリボン J のが作中,む者。 


パラッパー』で新ジャンルを開巧 
し、セールスじも拍車がかかりま 
したね。 

福永 V 又え。ただ現時点でそれが 
どういうものか具体的に聞かれる 
と困ります。 PS では当巧業務用 
の最新ゲ—ムを家庭で、というわ 
かりやすい指標がありましたが、 
PS 2 では業務用の性能を超えて 
しまつたので、それがない。むし 
ろプラットホ—ムホルダ I として 
特定の方向性を出さず、クリエィ 
夕—の自由な発想にまかせるべき 
だと考えています。 

——しかし PS では結果的に SC 
E がソフトの方向性を示してきま 
した。今回もそうすべきでは。 

福永"実は社内にそういう声もあ 


り、開発チ—ムはハッパをかけら 
れています(笑)。チャレンジはし 
ているんですが、なかなか難しい。 
松浦さん(ま 3) のような新しい 
発想を持つ外部のクリエイタ—に 
も期待しています。 PS の導入期 
がそうであったようにハ—ドの移 
行は、新人が参入する大きなきっ 
かけになるはずです。 

——続編は現時点のラィンナップ 
でも目立ちますね。 

福永 U 続編を期待するユ—ザ—も 
たくさんいるので、それ自体が悪 
いとは思いません。開発ツ—ルの 
供給がホ年9月からでしたので、 
クリエイタ—の皆さんも巧めての 
ハ—ドであるにもかかわらず、短 
時間で PS 2 のスペックを生かし、 
それまで妥協していた部分を作り 
込んだ作品を作られ驚いています。 
しかし本当に PS 2 らしい ソフト 
はこれからでしよう。例えば『パ 
ラッパラッパ—』はアイディアが 
あってもそれまでハ—ドの性能上、 
不可能だった発想が、 PS の高音 
質があつてこそ実現したわけです 
から。 

——大作化の問題もあります。ア 


ィディア勝負のソフトは出じくい 
のでは。 

福永 U それはプロデュ—サ—次第 
では。『フアンタビジヨン』みたい 
なパズルゲ—ムは PS 2 でも出て 
くるし。 予算をかける、かけない 
より、どんな作品を作るかでしょ 
ぅ。どこじ力を入れるか取捨選択 
し、全体ではコストを下げること 
もできる。 

——ただ、市場も飽和しています。 
リリースの調整など、ハ I ドホル 
ダーがある程度、船を取る必要も 
あるのでは。 

福永 U ホして飽和しているとは考 
えていませんし、リリ—ス時期は 
ソフトメ—力 I さんが判断される 
ことだと思います。 

——開発のサポート体制じ不満の 
声もあります。この点は クリエィ 
夕 I 任せじできないのでは。 

福永 U 開発ツ—ルの生産数も限界 
があり、ソフトメ—力—さんが要 
望する開発ツ—ルの台数をすべて 
-度にそろえられたわけではな 
く、その点は申し訳なく思います。 
PS 同様のサポ—卜も続けてゆき 
ますよ。ただ、ハ—ドの性能が飛 


躍的に高まった分、ソフト制作の 
ための開発ツ—ル(ミドルウ H ア) 
の充実を図ろうとしています。ミ 
ドルウ H アはゲ—ム業界内外を問 
わず、ノウハウを持つ会社にお話 
をさせていただいています。ミド 
ルウエアの充実がコンピユ—夕- 
エ ンタテインメントの拡大にも巧 
がるるし、ミドルウェアメ —力— 
にとつてちにとつてちビジネスチ 
ャンスが広がります。多様な個人、 
会社と協力して PS 2 フォ—マッ 
卜を育てていくのが理想ですね。 

作り手♦まけ手の 
意謙る巧わってい< 

-そうするとソフト開発のシス 

テムも変わつてくる？ 

福永 U 今後は映画業界のように、 
分業化が進んでいくと思います。 
クリエイタ— はま現の部分に集中 
して、技術的問題は別の人間が担 
当するような。-人がシナリオも 
プログラムを書くより、そのほう 
が能力を発揮しやすいと思いま 
す。そうなれば、他業種の クリエ 
イタ— も参入し易く、また新しい 
才能もどんどん生まれるでしよう。 


画 










口ぶ C E 広報インタビュ -の 


ま4 :—定な上のヒットを巧ばした開発部巧を巧立させるがを。ポリフォニー•デシタル （ GT )、 ア 
-ク.エンタテインメント（アーク•ザ•ラッド）など。 


画 


-そうするとクリエィターの寿 

命が短くなり、ある意味使い捨て 
じなつていく可能性も……。 

福永"そういうことはないです。 
いろいろな能力を持つたクリエイ 
夕—が活躍できるフィ—ルドが広 
がるのではないでしようか。また 
クリエイタ—はサラリ—マンでは 
なく ア I ティストですから、その 
ように処遇して巧くべきではない 
でしようか。 SCE は「ゲ I ムや 
ろうぜ」のプロジェクトで新しい 
クリエイタ—を発掘したり、社内 
でもインセンティブ報酬制度やサ 
テラ イト •カンパ ニ— 制度などク 
リエイタ I をア I テイストとして 
処遇して巧こうという取り組みを 
行つています(ま4)。 

——任天堂の宮本茂氏やヵプコン 
の岡本吉起氏のようじ、 SCE を 
代表して開発を統括できるクリエ 
ィタ I はいませんね。 

福永"ソフトに関しては、各プロ 
デュ I サ—がそれぞれ作りたいも 
のを造るというのが方針ですから。 
だからクリエイタ—の方向性もば 
らばらですが、それでいいと思い 
ます。 


-ハードが売れても PS 2 のソ 

フトは売れていませんね。 

福永" 3 月末の集計で、ハ—ド ー 
台当り約 1.6 本。 PS 1 では約 4 
本です から、 確かにこの数字だけ 
比べると今-つです。これまでは 
新ハ—ドはそれまでのハ—ドと互 
換性がありませんでしたので、ハ 
I ドと一緒に ソフトを 数本買われ 
るのが普通でした。 しかし PS 2 
は下位互換ですからユ—ザ I も P 
S 2 ソフトに こだわっていないの 
では。 PS 、 PS 2 全体の生産出 
荷数は減少しているわけではあり 
ません。 

- PS 2が発売されても、専用 

ソフトが売れないのは問題だと思 
いますが。 

福永" PS 2 の普ぶ台数が上にソ 
フトが売れることはありませんの 
で、 PS ソフトにするか PS 2 ソ 
フトにするかこれまでのハ—ドの 
切り換えとは全く違ぅ傾向を示す 
と思います。 PS 、 PS 2 のソフ 
卜が-夜で入れ替わるのでなく、 
共存しながら緩やかに移行してい 
くと思いますよ。それに DVD ビ 
デオ再生機能もあります。全く新 


しい PS 2 の使い方が生まれれば、 
セ—ルスにも弾みがつくと思いま 
す。 よく PS 2 は「ゲ—ム &DV 
D マシン」とも表現されますが、 
「&」の部分を単に足し算ではなく 
ゲ—ムと映画や音楽が融合した新 
しいジャンルを生み出すことがで 
きれば……。 

-ゲ ームソフト じは ロィヤリ ティ 

があるし、表現の規制もあるのじ 
DVD ビデオじはない。ダブルスタ 
ンダ I ドが問題じなりませんか。 

福永 U ゲ—ムは PS 2 でしか動き 
ませんし、また低年齢のユ—ザ— 
の存在も考慮しなければないなど 
SCE がプラットホ—ムホルダ— 
として寅任を持たねばなりません。 
将来的に単なる-つのメディアと 
して認知され、成熟すると話は変 
わつてく るか もしれ ませんが。 I 
方、 DVD ビデオは他にプラット 
ホ—ムホルダ—がいて PS 2 もラ 
イセンスを受けたプレイヤ—の- 
つといぅ位置付けです。 ただ、 ど 
ちらのフオ—マットで出すかは作 
る側の判斬です。ウチは DVD ビ 
デオでより自由なインタラクテイ 
ブな試みができる、 PS 2 のフオ 


I マットを選んでいただければ大 
歓迎です。どんどん新しい試みを 
してほしいです。 

»自のビジネスモデルは 
PS 3 ぺと〇ながる 

——しかし「いわゆるテレビゲー 
ム」ではないソフトは、ほぼあり 
ません。 

福永 U 古典的なゲ—ムはもちろん 
必要ですし、これからも大きな柱 
だと思います。しかし、別の流れ 
も生まれなければユ—ザーが広が 
らない。帰りが遅くて大作 RPG 
はツライ、という人はインタラク 
ティブ性が薄い、もつと程く楽し 
める物を巧むかもしれない。イン 
タラクティブな快感はゲ—ムの本 
質ですが、そこだけがすべてでは 
ないと思います。積極的に行動せ 
ず、架空の世界をぼんやり賊める 
楽しみ方もあつていいですし。 

-では、ぜひそうしたソフトを 

ハ ー ドと 同時発売してほしい。だ 
からハード先行と批判される。 

福永"そうですね。ただ、自社ソ 
フトの制作チ—ムも化のソフトメ 
I カーと同じく約1年前からソフ 











卜の制作を始めたばかりですので、 
SCE はじめいろいろなソフトメ 
I 力—からさまざまなソフトが発 
売されてく ると 思います。 

-他のハ I ドホルダーの動きを 

どぅ見ますか？ 

福永.•任天堂さん、セガさん、今 
度参入される マイク□ソフトさん 
と、やり方は各社違います。テレ 
ビゲ—ム市場と_括りにされてい 
ますが、今やそれぞれが違つた切 
り□で別の巿場を開拓している状 
況ではないでしようか。キヤ ラク 
夕—屡開や、アーケ I ドとの連動、 
ユ—ザ—の年齢層も違いますし。 


ビジネスモデル(ま 5) の競争に 
もなるでしよう。 

-エモーション•エンジンをき 

つかけじ、これからは CPU 開発 
をゲ J ム機が祖つていくという予 
測があります。 

福永"これまでは PC 用に開発し 
たチップが、他分野にお用される 
のが常でした。でも本来、パソ n 
ンとゲ—ム機など映像を扱う分野 
では、求められる能力が違う 。 P 
C は計算のをさが必要ですが、そ 
の点では今の C P U で十分という 
声もあるほど。でも 3 DCG を動 
かす能力はまだまだという声が強 
い。エンタテイメントに向いた C 
PU が必要なんです。ハ—ドの進 
化が表現の幅をにげ、新たなゲ— 
ム性を生み出した。それじ市場が 
成長して、自社開発してもペイす 
る、という判断もありました。 

-新チップを搭載し、本体を値 

下げする嘴がありますが？ 

福永"夏頃からグラフィック LS 
I の「グラフイツク•シンセサイ 
ザ—」を、現状の〇.茲师ル—ルか 
ら CPU と同じく 0.52 肿ル—ルに 
変更し(ま6)、秋に発売する巧外 


向け製品から搭載してゆきます。 
チップが変わっても PS 2 の性能 
は変わりがありません。国内はチ 
ップが変わっても引き続き現行モ 
デルを販売し、一刻も早く需要に 
応えて巧きたいと思います。価格 
は n ストよりも巿場の動向次第。 
売れ行きが止まればある層に巧き 
渡つたということですから、巿場 
の開拓のために価格も含めてマ— 
ケテイングしなおす必要が出てき 
ます。 

—久多良木社長が、東京ゲーム 
ショウでトイからビデオゲーム、 
そしてコンピユ ータ •エン タ テイ 
ンメントに進化する、という話を 
されていましたね。 

福永"ええ。；2ビット機の時代ま 
で、ゲ—ムはビデオゲ—ムの域を 
出ませんでした。それが PS で n 
ンピユータ•エンタテインメント 
へと広がりはじめ、 PS 2 で完全 
に定着する、ということです。 

-なるほど。では、 PS 3 で娛 

楽はどう変わるのでしようか。 

福永 U PS 2 は高度な映像を各家 
庭で楽しめますし、ネット端末と 
しての巧用なども視野に入れてい 


ますが、現時点ではパツケ—ジメ 
ディアを再生する、スタンドアロ 
—ンの機械です。それが今後は双 
方向、ネツトワ—ク•デジタル* 
エンタテインメントの時代になる 
と考えていますので、 PS 2もブ 
口—ドバンド(広帯域) ネット ワ 
—ク端末として進化させて生きま 
す。ただ、通信インフラが さらに 
整備され、ブロードバンドのネツ 
トワ—クが大多数の家庭を結んだ 
ころには PS 3 の時代が来るのか 
もしれ ません。 

- PS が1、 2、3 と発展して 

いく様は、 OS がバ I ジョンアッ 
プしていく印象も受けます。数字 
は増えても、本質は変わらない。 
娛楽の世界では、飛行機の次は潜 
水艦だ、ぐらいの自由さが必要で 
はありませんか。 

福永.•いや、同じ空を飛ぶといつ 
ても、 PS では飛行機から □ケツ 
卜並の進化が続いていきますから。 
そこでの質的転換もあると思いま 
すよ。 

-ありがとうございました。 

(聞き手*構成/若松和樹 U 4 巧 
。日、 SCE 本社じて) 


ちが巧笛(わかま0 •かずを】 


1970年生まれの巧なラィタ—。ホ巧のいい話巧ばかりの PS 2 ですが、マニアな友人がみな 
お子見なのがちょつと不巧。お局はソフトでしょ。 









リツジレ—ヴ IV 


_ — 


編集部原田走巧距雜。 


新たな八—ドを得て完成した『リッジレ—サ_ 
しかし♦ここが本当の巧点だとは思えない 


PS 2同時発売タイトルである本作は、 
なえることができたのだろクか？ 


ユ—ザ—たちの過剰なまでの期待に 


そちそを『ソツジ』は 
どうい-0ダ—ムだったのか？ 

PS 2 同時発売 ソフトであり、 
また PS2 の能力を世間じ知らし 
める意味で、非常じ重要な役目を 
担わされた ソフト、 それが『リッ 
ジレーサ IV 』である。 

巧めじ、『リッジレーサー』の 
コンセプトじついて考えてみた 
い。『リッジ』は元々、ア1 ケ！ 
ド出身のドライブゲームである。 
当時 『ウイ ニングラン』などの 3 
D ドライブゲームが登場して話題 
を集めたが、誰もが受け入れられ 
るほど敷居の低いゲームではなか 
つた。そこで『リッジ』は、今ま 
での 3 d ドライブゲ I ムとは全く 


異なるコンセプトを巧ち出した。 

まず、映像面で大きな進化を見 
せつけた。テクスチャ1マッピン 
グを多用したその画面は、驚嘆じ 
値するものだった。そして、過去 
の ドライブ ゲ ー ムのよぅじ安易じ 
F 1 を題材じせず、街中や畴をス 
ポーツカーで走り抜けるといぅ、 
現実的なシチユエーションを持っ 
てきた。これじよってユーザーは、 
『リッジ』 の世界じ今までじない 
リアリティを 感じたのだった。 

夕じシステム面だが、100円 
入れてもらっていくらの世界で 
は、まず「わかりやすさ」が求め 
られる。そこで『リッジ』は、そ 
れまでの3 D ドライブゲームじ求 
められていた「リアルな車の挙動」 


をバッサリと切り捨て、テールス 
ライド中じ勝手じ走行ラインを修 
正する「インチキドリフト(俗称)」 
を採用した。これによって、現実 
では考えられないスピードでコー 
ナーを駆け抜けていく喜びを、で 
人に味わわせることじ成功した。 

この二つのコンセプトが融合し 
て生まれたのが『リッジ』である。 
そこから感じられるものは単なる 
「疾走感」ではない。現実感のぁ 
る風景が、極限のスピードで真横 
じ流れて斤くという「に章」の感 
覚こそが、『リッジ』の、む臓だ。 

巧いから说したまり 

前作でぁる『民^这口〇田 RACK 》 


TYPE 4-』 は、 PS をよく使いこ 
なした 完成度の高い作品だった。 
しかし、その走りの部分じは若干 
の迷いが見られた。『グランツー 
リスモ』のヒットじより、ユーザ 
J が「映像のリアリティ」だけで 
はなく「自動車のリアリティ」を 
求めるようじなったせいだろう。 
インチキドリフトを継承しつつ 
も、コーナーでの進入角度やドリ 
フト発生ポイントがよりシビアに 
なった。実車で言うスローイン. 
ファストアウト(《)のコーナリ 
ングラインを実践しなければ、ど 
うしても壁じ衝突してしまうの 
だ。だが、元よりインチキドリフ 
卜を 採用しているので、自動車の 
リアリティを求めるユーザーから 


面 
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mfm 巧田 

ゲームといえばレースと シュー ティングでしよ、 
といラデスト□イ編集ち。 MAXIMUM GP び 
ク U アでさずに深く恼む。ところで[レイヴ 
レーサー J や r サイバーサイクルス J は移植 
されないんでしよラ白、。待ってるのに。 


• … 一 … * グランツ — ij スモ 

メーカー： SCE / 機香： プレイステーシヨン/ 
価な：¥5,800/発売日：197年12月23日 
ru ツジ J とは巧極にあるドライブシ S ユレー 
夕。一度 U アルな挙動を作った上で、グリツ 
プカなどを上げて遊びやすくしている。 PS2 
版ではデュアルショック2をどラ使う？ 


•:ナムコ/搪種：プレイステーシヨン2/価巧：¥6,800/発売日： 2000年3月4日 




キ重視でドリフトコントロールを 
するようにした方が、より遊びを 
膨らませることができたのではな 
いだろうか。少なくとも、今まで 
の『リッジ』の操作をただアナロ 
グじ置き換えただけでは、デュア 
ルショック2を活かしたとは言え 
ないだろう。 

短い開発期間を考えれば、これ 
だけのレベルの作品を作つたこと 
は賞賛じ値する。しかし、視覚へ 
のアウトプットが強化されても、 
指先からのィンプットじ進化がな 
いのであれば、 PS 2 の能力を知 
らしめたことじはならない。重い 
役割を背負わされた 『リッジ V 』 
は、また頂点じは達していない。 


確かに『リッジ V 』は完成の域 
じあるゲ I ムである。しかし、そ 
れは 「PS の完成形」であって、 
「 PS 2 の はじまり」 とは微妙じ 
ずれているのではないだろうか。 
もつと新しい遊び、新しい入力、 
新しい快感はないのか？という 
のが、新しいハードに対するユー 
ザ J の本音である。 

そういつた点で言うと、 『リッ 
ジ V 』 ではデュアル ショック2 の 
使い方じあまり工夫が見られなか 
ったのが残念である。デュアル シ 
ョック2 は全てのボタンが感圧式 
のアナログ入力で、当然 『リッジ 
V 』 もアクセルの入力などで対応 
している。だが、それがド リフト 
コント ロ ー ルじ活かしきれていな 
いのだ。アクセルの入力を完全じ 
オフ じするとド リフトが 発生し、 
入力が中間だとただの減速になる 
のだが、この操作じアナログなら 
ではの面白さがない。 

逆に、全速で走っているつもり 
が、ボタンを押している力が弱い 
とハーフスロットルじなつてしま 
うという弊害もある。 

アクセル重視ではなく、ブレー 


の支持は得られず、またゲームと 
しての爽快感を重視するユーザー 
にも違和感を持たせる結果になつ 
てしまつた。 

だが『リッジ V 』は、走りの点 
じおいて初代『リッジ』じ原点回 
帰した。 フィ アロでの走りは まさ 
じ初代『リッジ』を彷彿とさせる。 
かつての『リッジ』ほど極端なド 
リフト 修正はされていないが、コ 
1ス幅が広く、高速域でも幸がま 
定するので、誰でも極限のコーナ 
リングスピ ー ドを体感で きる。 よ 
りテクニカルな走りを求める人じ 
対しては、ソラーレのようなライ 
ン 取りとコントロールがシビアな 


車も用意されている。 

また、今までの『リッジ』では 
さほど重要視されていなかった、 
サスの沈みや車体の口 I ル、クラ 
ッシユ時の挙動の乱れ方などとい 
った細かな点じまで CPU パヮー 
が割かれている。こぅいった細か 
な積み重ねが、ユーザ I が『リッ 
ジ』に対して抱いていた不条理感 
を軽減させている。 

映像も、一目見てわかるほどの 
進化を遂げた。コースがよりリア 
ルじなっただけではない。車一つ 
取ってもボリユームのある美しい 
ボディ ラインが 描かれており、街 
並もただ美しいだけではなく、信 
号機や標識まで作られているた 
め、より 「身近な風景」 として 感 
じられる。そして何よりも W フレ 
1ムの説得力ある映像じよって、 
今までじないに晕の感覚を提供す 
る ことじ 成功しているのだ。 

『リッジ V 』 は r 進化」を 
見せて<れたのか？ 

では、果たして『リッジ V 』は 
PS 2 の能力を世間じ知らしめる 
ことじ成功したのだろぅか？ 















プレ イステ ——シヨン2 \ソフト斗比言平 


鉄拳タツグト—ナメント 


渋咨哲也プレイ時間：約200時間 


最高巧の巧術力を見せ〇けた本巧だが^ 
シソ|ズとしでの責任はホなわれた I 


技術力には定評のあるナム n が巧る 3 D 巧戦巧閱ゲ—ムシリ—ズ最新巧。モデリングの 
クオリティの高さを見せつける逸品だが♦前巧ともいえる『巧拳3』と比べてしまうとミミ 


八イスペックを®いこなした 
巧をなグラフィック 

昨年7巧じァーヶード版が登場、 
PS の約1 . 5倍の性能を持つシ 
ステムに基板から PS 2 への移植 
といぅ、今までじ例を見ない超上 
位機種移植を実現した『鉄拳タッ 
グトーナメント J 。 移植じおいての 
最たる特徴は、マシンのスペック 
のほとんどをキヤラクターや背景 
の表現じ使つたことだ。 

格闘ゲームといぅジャンル上、 
1体のキャラクタ^~じマシンのス 
ペックを多く割いて作ることがで 
きるのはメリットのひとつ。その 
意味では現段階での PS 2 タイト 
ルでもっともモデリングじ多くの 


力が注がれている作品といえるだ 
ろう。マシンのスペックをフルじ 
使い、今までのようじテクスチャ 
1 張替えじよる表情変更ではなく、 
顯や險のポリゴンを動かして表情 
を作っていたり、日本の指が独立 
して動いたり、服や髪などのたく 
さんのパーツが動きや風によって 
揺れるようじなっていたりと、ポ 
リゴンを使って「人間」を表現し 
ようとする、 む 意気がこの上なく伝 
わってくる。実際のゲーム中じそ 
の恩恵を感じることは少ないが、 
各キャラ クター じ用意されたエン 
デイングでは、キヤラ クター の表 
情やモデリングを見ることができ 
る。 これを見る と、 他のゲ ー ムを 
正到する 「 PS 2 ならではのキヤ 


ラクターグラフィック」を実感で 
きるだろう。 

背景や地面じついてもかなりの 
ものだ。石畳のような凸凹した地 
面じ対してなだらかに影をつけて 
いく「シャドウマッピング」嫂巧 
や、地面の写りこみといったリア 
ル さを 追求したフィールドじもこ 
だわりが見られる。キヤ ラ クター 
自身が号り込まないため、キャ ラ 
クターと背景が淫いて見えるとい 
う不満もあるが、その点を除いて 
も目を見張る部分が多い。 3 D 対 
戦格闘ゲーム史上巧とも言える、 
背景で動く数々のモブ(ギヤラリ 
1) など、実際じゲームじ関係な 
く、語られない部分で要所要所じ 
細かいギミックが仕掛けてあるの 


だ。背景を細かく見ていくだけで 
さまざまな発見があるゲームも珍 
しい。 

ア—ケ I ドを完を巧推！ 
だが*完巧ちとしては•ミ； 


リアルじなりすぎたグラフィッ 
クは今までのデフォルメされて表 
現されたものとは違い、違和感を 
感じさせる面もある。だが、実際 
にコントローラを握つてプレィし 
てみると、ア^~ケ^~ド版とまつた 
く変わらない感覚がそこにある。 
キャラクターのモデリングは違え 
ど、移動方法や攻撃、キー入力の 
感覚など、ゲームの核となる部分 
は完全じ移植されているのだ。空 
中コンボが入りにくいなどの意見 


函 
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規谷巧せ (しぶたに•てつや） 

r 鉄拳 J シ U - ズを追まする(させられている？) 
出戻りライター。格闘ゲーム中むと見られる 
よラだび、実際は（洗練された）パズルゲーム 
愛好家。 r ミスタードリラ ー J をこよなく愛し、 
最近ではコンシューマ版発売を待つ曰々。 


巧巧巧品 


メーカー:ナムコ/機種：プレイステーシ ヨン/ 
価な：¥5,800/発売日：198年3月26日 
アーケードからの移植だび、様々な追加要素 
びあり、とてをお買い得感のあるゲーム。を 
ちろん、ゲーム本体の完成度を高い。 


画 


•ふん 


メ-力一:ナムコ/巧種：プレイステーシヨン2/価格：¥6,800/発売日： 2000年3月30日 


) 



じ3体^^上のキャラクタ1が表示 
されることはなく、ゲームシステ 
ムもそのままだったのが残念だ。 

『鉄拳』 シリ I ズは PS 市場を 
リードする対戦格闘ゲーム。本作 
は PS 2 タイトル としての期待と 
同時じ、 シリ I ズの続編としての 
期待も背負った作品でもある。前 
者はグラフィックのクオリティで 
その力を誇示したが、後者じつい 
ては プレイヤ ーじ対する配慮が欠 
け、作りこみの甘さが目立つ。単 
体としての作品の出来を考えるな 
ら十二分であるが、極めていくじ 
つれ、粗も目立つ作品。 シリー ズ 
を通して プレイし てきた者とし 
て、次回作での奮起を期待したい 
ところ だ。 


もあるようだが、これはキャラの 
グラフィックが変わつたことじよ 
る視覚的影響じよるもの。ァーヶ 
1ドの移植作品としての責任は十 
二分じ果たしている。 

その一方、肝私のゲ J ムモード 
じは不満を抱く。その最大の要因 
は1人で遊べるモードが少ないと 
いう点。ア I ヶードモ I ドを一通 
りクリアして、エンディングをす 
ベて見てしまうと、次じ遊ぶべき 
モードが見つからないのである。 
タイムアタックやサバイバルモ I 
ドなどは用意されているが、ハイ 
スコアを出しても隠し要素などは 
まつたくなく、一部のマニアプレ 


イ^^ -^1 向けのモードのままである。 
詰まるところ、 ライトな 感覚で楽 
しめる要素がないのだ。友達がい 
れば格關ゲームお決まりの巧戦モ 
I ドで楽しむことができるが、 1 
人ではプラクティスモードなどで 
練習するしかない。そのプラクテ 
ィスモードも不具合が多く、ダミ 
1キヤラクターを横転させるとキ 
ヤラが横を向いて しまぅ、 連続し 
てヒットしない技でもコンボ表示 
されて しまぅ、カウンター を設定 
すると空中コンボが決まりじくく 
なる、などの様々な不備が見られ、 
ある程度の知識がなければ練習す 
ることすらままならない。 あくま 
で、「移植作品としての責任」は果 
たしてはいるが、ゲ I ムモードで 
は多くの不備が見られることは残 
念の一言じ尽きる。 

PS 2 版のオリジナルのおまけ 
モ I ドとして追加された「鉄拳ボ 
ウルモード」は、オマケと呼ぶじ 
はもつたいないぐらいの出来だつ 
たが、 PS 版オリジナルキヤラな 
ど豪勢なオマケをがけていた『鉄 
拳3』などと比べると、隠し要素 
の少なさに物足りなさは否めな 


い。今まではフル CG ムービ I で 
作られていたエンディングも、今 
作では実際じゲーム上で使ってい 
るモデルを用いた人形劇へと変更 
じなつた。糾キヤラクタ J という 
膨大なキャラクタ I 数のせいか各 
エンディング自体が短く、「ネタ」 
自体じ今までのキレが見られない。 
前作より足りない点があると目立 
ってし まう のは仕方ないが、「『鉄 
拳』シリーズ U おまけが充実」と 
いう方程式は崩れてしまったとい 
う印象が強い。 

また、アーケード版からある問 
題として、「タッグ」という要素を 
売りとしている割じ2キヤ ラクタ 
I じよる連携攻撃などが乏しく、 
タ ッグという実感を得じくい。単 
純に「2 キャラクタ I をが況じ応 
じて交代させて闘う」というゲー 
ムじ帰結してしまうのだ。その原 
因はァ I ヶード版ではハードの制 
約上、画面じ キャラクタ I を2 体 
より多く出す事ができなかったた 
めで、 PS 2 への移植でこの問題 
が解決するかと期待した部分もあ 
ったのが、開発側が逮択したのは 
「完全移植」。 PS 2 版でも画面上 













現時点では、キャラの奇曲さはナンバー1かと。ゲーセン 
でも、一見さんでさえデモ映なに足を止めるほどでした。 
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フレつス ~ jr ~ - ンヨンと 


ゲ ー ムシステム 的には、攻撃側 
と防御側の双方が、常じ瞬間瞬間 
のジヤンケンに さらされて いるか 
のようなやりとりが主軸となる。 
攻撃する側は、 クリティカル ヒッ 
卜 (特定の巧を カウンター ヒット 


させる ことな どで発生)で相手を 
よろけさせ、そこからの強烈なコ 
ンボが主な狙い。対して守る側も、 
本作の売りで ある システム「ホ ー 
ルド」を用いる ことで よろけ中で 
あっても相手の技を受け流して手 
痛い反撃が可能だ。攻めとずりの 
ターン巧代は頻繁じ起こり展開が 
とてもスピーディ。これが 『Do 
A 2』 の最大の特徴だろぅ。その 
上、打撃じせよ投げにせよホール 
ドにせよ、昨今の格闢ゲームから 
すれば法外とも言える大ダメージ 
がかなりの頻度で発生する。強烈 
な打撃で相手を叩きつければ壁を 
ぶち壊すなど、演出面での爽快感 
も申し分ない。また、よろけの攻 
防ひとつをとつても、巧御側は相 


話題巧はバッグン。 3 D 巧閱 
ダ—ムの進化みだが•：ミ 

『デッドオアアラィブ2 (^^下、 
fDOA 2』)』 の魅力が語られる 
際、最も一般的じ、かつ安易じ言 
われるのは r キャラクターの人気」 
であろう。女性キャラの乳揺れが 
どうの、コスチユームがどうのと 
いった話題を好むラィトユーザー 
層はやはり少なからず存在し、ゲ 
1ム誌だけではなく一般誌 じまで、 
新コスチユームじついての記事が 
組まれていたほどである。また、 
アーケードでは NAOM I 基板が 
使用されていた本作が、 DC では 
なく PS 2 で発売されたのも、口 
の悪いゲームフアンの間では DC 


を見捨てたなどと話題じなった。 

このようじゲーム本体が外の部 
分でなにかと話題になってはいる 
が、肝也のゲーム性 もしっ かりと 
した作りである。が前より定評の 
あるキヤラ クタ ーのポリゴンモデ 
ルを始め、グラフィック面では現 
在の最高水準じあるだろう 。 PS 
2と Naomi とではテ クス チヤ 
1 表示 能力や 光源 処理などが異な 
るためか、アーケードと質感が微 
妙じ違う印象を受ける ものの、 そ 
の美しさは甲乙つけがたい。また、 
壁じ叩きつけて落下させた相手を 
追いかけるためじステージ端より 
自ら も飛び降りたりと、多層構造 
のステ I ジを生かした演出も特徴 
的だ。 


比 


デッドオアアラ V ブ2 


誦囊恵-郎 


プレイ時間 " 鉤如時間+100クレジツト1^上 


優巧な巧巧作だが♦巧閱ゲ—ムはもはや 
キラ—タイトルとはなりえないのか 


國 









タツグ巧の数々も見所の一つ。これもまた、見た目で 
楽しませてくれる。 

田 - ぶ - 〇 __ 里 … しん E 

K 巧巧一巧 (たかす-けいいちろク） 

大学5年目にして遂に割と真面目に学校に通 
い始めた不良学生ライター。でも夜になると 
つい Age of Kings でネツト巧戦してしまう 
辺りはじ(前と同じ。あと PS 2 貸してくれた森 
田屋さんに感謝。そして山巧さんさよラなら。 

ぉをかも"バ—チャファィタ —2 ( ACG ) 

メーカー:セガ/«種：アーケード/ 

発巧年： ’94年 

キヤラクタ—、ゲームシステム などはちとよ 
り、あらゆる面で 3 D 対戦格闘の源流となつ 
たとを言える名作。一般層をを含めた ブーム 
となり、社会現象となった。 


國 




メーカー:テクモ/巧種：プレイステーシヨン2/価巧：¥5,800/発売日： 2000年3月30日 
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エフェクトじよるダメージの巧出がカツコイイ。 r VF」 や 
「铁華」とはまたまった"なさ"が感じられます。 


PS2 の機能を生かした特筆すベ 
き大きなパヮーアップというべき 
ものではない。家庭用ならではの 
フィ J チャー、というものも少な 
いのだ。強いて挙げればクリアす 
るたびに隠しコスチユームが増え 
ていく ことだろう が、これも前作 
のサターン版 • PS 版の 『 DOA 』 
と比べると追加コスチユ I ムの種 
類が減つている上、無論それだけ 
で長く楽しめるわけでは当然ない。 

もはや「格闘ゲ I ム」自体が、 
一般層からマニアまでをも惹きつ 
けるような、大きな求、む力を持つ 
時代でないのは明らかである。そ 
れだけに、ネ I ムバリユーのある 


タィトルと言えども、ア1ケ' —ド 
版をよく再現している移植作+ a 
というだけでは、爆発的ヒットを 
望むべくもないだろう。 

新ハードを背負うじは、少々パ 
ヮ I 不足というのが正直な感想で 
ある。しかしそれでも、現がでは 
この 『 DOA 2』 と『鉄拳 TAGJ 
の二つの移植格關作品が、 PS2 
ソフトの売り上げランキングの上 
位 (5 巧上旬で、それぞれ約凱で 
本強と約 W で本)じ入つているこ 
ともまた事実。このことは、 PS 
2 が真にキラ I タイトルと呼べる 
作品を未だ持つていないというこ 
とを意味する、とは言えまいか。 


手のコンボルートを覚えてダメー 
ジ効率から相手の次の巧を推測 
し、上中下段のなかから最も効率 
がいいホ J ルドを出したり、攻撃 
側はさらじそれを読んでダッシュ 
で接近、巧手のホールドを出させ 
てから投げたり、打撃を重ねてさ 
らじよろけさせたりと、その戦略 
は多様。 

当然、その他じもコンビネ J シ 
ョンとディレィ、しやがみパンチ 
で切り返し、隙の大きい巧は投げ 
で確実じ反撃など、『バ I チヤファ 
ィタ12』^^来の30対戦格關の 
王道的修練が要求されるのだ。 3 
D 格闘の面白さのエッセンスを巧 


みじ踏襲し、ビジュアル面を強化 
して、古典的ではあるが本格的な 
対戦ゲームとして仕上げられてい 
ると言えよう。 

また、 PS2 版では、新ステ J 
ジの追加や構成変更(壁が壊れて 
移動する先の追加など)、巧の追 
加.性能の見直し、ムービーパ！ 
卜の追加といった変更がなされて 
いる。アーヶ I ド既存のスト J リ 
I 、タィムアタック、タツグ、サ 
バィバルの各モードに加えて、家 
庭用じはかかせない練習用、対戦 
用などのモ I ドももちろんある。 
スパーリングモ I ドは巧表の表示 
が出来ないなど不親切な点もある 
が、練習台となる CPU キャラの 
状況設定などもある程度可能で、 
全体的じは及第点と言えるだろ 
う。もっとも、シングル戦のみで 
ステージも固定なのは、 タッ グコ 
ンボやステ I ジの傾斜が絡んだ状 
況限定コンボの練習が出来ないた 
め、かなり残念な所だ。ゲ J ム全 
般を通してロードが短く対戦時じ 
もストレスじならないのは好感が 
持てる。 

しかし、こういった変更点も、 
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アリカならではの巧り込みが魅力の 『 EX 』 シリ—ズ。しかし♦最新巧である本巧は♦発売 
曰を優先したためか♦そこかしこに未完成の部分がある♦巧をな巧容になってしまった。 


激動挙&昇龍をは 
PS 2 なりの進化をしたのか 

ア ー ヶ ー ドで 『ス トリ， ^ ファ 
ィタ In 』 が発売されたのが19 
91年。当時まだ大学生だった私 
は、授業もろくに出ず每日毎日ゲ 
1 ム センタ ー じ通い詰め、来る日 
も来る日も波動拳.昇龍拳を巧ち 
まくっていた。ぁの頃、家電メー 
力^—でぁるソニ I がゲ^—ム機を作 
り、そのゲーム機が業界シェア N 
0.1 を獲得するとは思ってもみ 
なかつた…。 

それから約十年。 

西暦2000年にもなつたとい 
うのじ、いまだじ波動拳•昇龍拳 
を巧ちまくつている私がいる。相 


も変わらずレバーをキ回転させた 
り Z 字に入力してはボタンを叩き 
まくつているのである。まつたく 
もつて進歩してないなぁ、私も、 
『スト且も。 

「進ホしてないのはお前だけ 
だ！こつちはちやんと進歩しと 
るわい！」とカプコンが言つたか 
どぅか知らないが、プレィステー 
シ ョン 2の登場と同時に『スト n 』 
シリ I ズ最新作がリリースされた。 
アリカ制作の『ストリートフアィ 

夕 1 EX 3 ( が下 EX 3)』 であ 
る。ポリゴン版『スト n 』 といぅ 
ことで PS 2 じ持つてこいとも言 
える 『 EX 』 シリーズは、圧倒的 
なスペックを誇る P S 2のパワー 
を借りて、どのようじ進歩したの 


だろうか。…と、前振りを書いた 
ところで気がついた。 『 EX 3』 じ 
は余り進歩が感じられないことじ。 

まずはグラフィック面から 。 P 
S 2 という高性能を持つハ J ドか 
らして、これまでに比べ格段に美 
しいキャラクターのモデリング. 
モー シヨ ンが見られる と 期待した 
のだが、残念ながらさして目を引 
く部分はなかった。前作 『 EX 2』 
をクリーンアップした程度だろう 
か。たとえばダルシムのヨガテレ 
ポート時の空間の歪み、ヨガファ 
ィア I 周辺の空気の揺らぎ等の表 
現は 「おおつ！」と 思わされたが、 
全体的に期待したほどの進化が感 
じられない。これならば、まだド 
リ ームキヤストの『ソウルキヤ リ 


バー』の方が単純に「綺麗—.」と 
思わせるものが あった。 

ゲーム内容は、これまでの 『E 
X 』シリーズを踏襲しつつ、今の 
流行りであるタッグチームシステ 
ムを導入。パートナ I と交代しな 
がら対戦するタッグバトルと、キ 
ヤラ クタ12体が同時じ闘う ドラ 
マチックバトルがある。こうした 
新システムの導入じより、これま 
での 『 EX 』 シリ J ズからの脱 
皮•進化を計っている点は評価し 
たい。しかし、 シリ ー ズものの宿 
命かもしれないが、あくまで前作 
からの量的拡大であり、ドラステ 
ィックな質的変革までじは至って 
ないようじ思う。 

ゲーム内容の進ホは本編ではあ 
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巧巧百 i — 1まなべ. ゆ;い Y ) 

1968年生まれ。人間関係と資金繰りに悩む 
ゲーム業界人。かつて同僚だった奴び「故郷 
で競走馬を世話してる」と聞いて、それをい 
いなあと思った32歳。 


ストり-トファイタ - EXplusa 

メーカー:カプコン、アリカ/機種プレイステーシヨン/ 
価巧：¥5,800/発売日：197年7月17日 
ゲームセンターからの移植作だび新キャラび 
加わったり、隠し要素び満載していた。プラ 
クテイスモードの充実ぶりをそラとラなもの。 




メーカー:カプコン/檐種：プレイステーシヨン2/価格：¥6,800/発売日： 2000年3月4日 



モデリングも奇麗になったけど、他の PS2 の対戦格閣 
ゲームと比べると弱いです。 


P 百己 




スタンダードな一対一の対戦モードがないのはツラ 
イ。しかも、最初は一対三:だし。 


報を検索したユーザーもいただろ 
う。かくいう私もその一人だった。 
そこでふと思ったのだが、この 『E 
X 3』 が PS 2 でなくドリームキ 
ヤストで動いていたなら、同じマ 
シンですぐじィンタ^ネット上の 
情報を探すことが可能だ、という 
ことである。ドリームキヤストな 
らば、発売日厳守のため間に合わ 
なかった仕様や説明不足な点を、 
発売後にネットを介して追加.フ 
ォローすることも出来たのではな 
いだろうか：.。 

結果、 『 EX 3』 をプレィして私 
が一番強く感じたことは「ドリー 
ムキヤストって、実は凄いゲーム 
マシンかも」ということである。 
なんとも皮肉な話だ。 


ため、作り込もうと した ものの泣 
く泣く削った部分もあるだろう。 
『 EX 』 シリー ズの特徴といえば、 
アリカら しい格闢ゲ ー ムへの こだ 
わり、マニアックな練り込みであ 
る。そうした 点が 『 EX 3』 じは 
希薄であったことは、格關ゲーム 
ファンと して非常に残念である。 

時間が足りなかつたことは、メ 
テオタッグコンボなどの必殺巧コ 
マンドが、マニュアルじも、ゲー 
ム上にもどこじも記載されてない 
ことでも分かる。これはさすがじ 
不親切と言わざるを得ない。 

そうした不明のコマンドや情報 
を知るため、インターネットで隋 


まり 感じられなかったが、意外な 
ところに拾い物があった。本編ク 
リア後、スタッフロール時じプレ 
イできるオマケゲ^~ムである。こ 
れは『スパイクアウト』のよぅに 
四方から出てくる敵たちをガシガ 
シとやつつけるといぅもので、2 
D ではない 3 D のフィールドで複 
数のポリゴンキヤラが入り乱れて 
動く様じ、新しい格闘ゲームのな 
いが確かに感じられた。こちらを 
もっと練り込んで本編にすれば、 
それは正じ PS 2 に相応しい新世 
代の格闘ゲームじなつたのでは…、 
と思うのは私だけではあるまい。 

そうしたオマケゲームじ魅力を 


感じて しまう ぐらい、本編の内容 
は物足りないものであつた。 ノ ー 
マルモードは先じ述べたタッグバ 
トル•ドラマチックバトルを織り 
文ぜて遊ぶ訳だが、ステージが6 
面しかなく、すぐじ終わつてしま 
う。 普通の 1が1 バトル、タッグ 
バトル、ドラマチックバトルを続 
けて遊べるモードが欲しかつたと 
ころだ。 

ノーマルモードで闘いながら与 
えられた課題をクリアするメダル 
収集システムや、キヤラクターエ 
ディットモードで提出される問題 
をクリアしていくトライアルなど、 
マニア向けの奥深さは十分にある 
のだが、それらも一度クリアして 
しまえば終わりである。 

:^上のょうじ本作品、様々な面 
で作り込み不足が感じられ、正直 
言つて「すぐ飽きて しまう 作品」 
というのが率直な感想である。 

はからずち体感する 
ネツトワ—クの®利さ 

いろいろと苦言を呈してしまつ 
たが、同情すべき点はある 。 PS 
2本ホと同時発売に間に合わせる 








田 R O F I L E 

3 シムラシンイチ 

フリー編集ち兼ライター & ゲームエンスージア ij 
スト。楽ししにとび大好きで、気びついたら雑誌 
編集ちになっていて、気びついたら会社をおめ 
ていた。気びついたらゲームマニアで、気びつい 
たらゲーム批評に寄稿するようになってし)た。 


■ 圆" •セガ GT ホモ ロゲーシヨ ンスペシャル 

ターカー： セガ/搪種：ドリームキャスト/ 
価巧：¥5,800/巧売日： 2000年2月17日 
DC における r グランツ ー U スモ J を目指し 
たび、今一歩及ばなかった作品。ドライブゲ 
-ムとしての楽しさと、シミュレータとして 
の U アルさのバランス取りに難びある。 


メーカー：スクウェア/お種：プレイステーシヨン2/価格：¥6,800/ \ 

発売日： 2000年3月30日_ _ _ ) [2 ち] 





DRIVING EMOTION 
TYPE-S (RCG) 


出てくるどんな車も滑りまくりま 
す。何しろ、タィヤが全然グリッ 
。フしないんですから(ドリフトと 
ハーフスピンは違います)。しかも 
それを直す方法はありません(夕 
イヤ セツテイングとか交換用 タイ 


何と言ってもこのゲーム、どん 
なじ走り込んで上達しても、全然 
ちっとも楽しくないのです。ちょ 
っとでも気を抜くとコースアウト 
してスピンしてしまいます。 

実際のサーキット走斤も、確か 
じそういう面もありますし「その 
緊張感がたまらなく楽しい」のだ 
と思うのですが、所誰は視覚情報 
メィンの出力情報で素直じ表現す 
るだけではムリだつたということ 
なのでしょうか。 

それにしても、開発者の誰かが 
「サ I キットを走るのにノーマルタ 
イヤのままじやマズイでしよう」 
つてコトじ気がいていたら、もつ 
と違つたゲームじなつたハズなの 
じ、 と 思う と 残念です。 


ヤは一切なし)。たぶん開発者は、 
実際にサーキットを走った実車の 
デ ータを キャプチャ^—して、真面 
目にプログラムしたんでしょぅ。 
でも残念なことに、「タイヤの重要 
性」が全く認識されていません。 

確かにこのゲーム、エンスー瓜 
はくすぐります。筑波サーキット 
や鈴鹿サーキット(かなり出来が 
イイ) を フェラ ーリ FW やポル シ 
ェ911 I GT 3 で走れるんで^^ 
から。しかもリアルな ドライ ビン 
グ •シミユレ ータとして。そんな 
ゲ I ムは他にはないでしょぅ。 

でも、そのためじ大切な モノを 
失つてしまいました。『走つていて 
楽しい』というドライブゲームに 
とつて必要不可欠な モノを。 


「リアル•ドライビング•シミ 
. ゴ レータである」 ということはど 
Y ぶ.ういうことなのでしょうか？ 

记このゲ1ム、担当編集者の H 氏 

^ふ啤がついじ一度もレースで入賞でき 
イ なかったと言う。「だって真っすぐ走 
レらないんですから」。ボクも初めは 
ソそう思つた。なんでこんなに才1バ 
ー ーステアなんだ。とじかくどんなじ 
セッテイングをしても直らなかつた。 

結局、リプレイを何度も見て、 
やつとわかりました。サーキット 
を走つてんのじスリックどころか 
ノー マル タイヤ 履いてんじゃん、 
コレー.それじやあ、真つすぐ走 
らな いのは当たり前。実車でも、 
おそらく 同じ挙動をするでしよう。 

ハツキリ言って、このゲームじ 


13シムラシン V チプレイ時間：約2時間 


:リアルな養を碁したどフィビングシミユレ■夕 
でかし♦そこには S な襄装け落ちていた 

^ド52のパヮ|を活かして、徹底的に自動まのリアリティを追ホ 
した 『 TYPE - S 』。 だが♦そのリアルさが楽しさにつながらない。 








【写真 2 l 続編[レイ 
ヴドライビン J ち出 
るぶ。 



MS 己！ 

WFJJF-smifM 




巧お stStSSfIs だ ！ i 


纖 ！りじ 一 

烏。 f、| 

[W aSL PlaySUJ 化 on ぶ ' 


巧の审、 PS2 の猜麵で持をが J だけど、 
そもそも PS2 つで何だマ 


現から、より生き生きした肌触り感 
のある世界へ。それが PS 2 の提鳴 
する「エ モ！ シヨンシンセシス」だ。 
i 2 は 展新作^八—ドドライビ 
ン VJ 。 どぅだい、 PS 1 のころと 
は大健いだろぅ？特にトラックの 
やたらと角張つた感じが、「長距離 
トラックの悲哀」みたいな情緒壬 
モー シヨン)を生み化しているね！ 
そんなわけで、そろそろ I 新者のみ 
んなも PS 2 が理解できたんじゃな 
いかな？今なら秋葉原の中古屋で 
ポツ タクり価巧で 売 6れている か 
ら(注 5)、オタク 狩りしてでも買 
え"： (文責編集部原田) 


0さしえい 
た。ほ間端 
ぃ巧で俯4 
がのぃ。、^ 

譯お 

てのに M サ 
つこ巧' 

S が'品^ 
とのけ州が 
こぅる''^!! 
ぅぃす - i-i 
ぃとが T け 
ぅぃ音い円 
そなとい伯 
ではラ、卵 
トミは1 
ッ人ラ巧 B 
ネじ力ま g 

にクと真 

の夕るる申 
な才巧るん 
前たをな^ 
巧つかじ巧 
発巧本巧が 

12 3 4 5 
まホままを 


ゲ I ム批評読者のみんな、今回の 
特集は PS 2 なんだ けど、 PS 2 つ 
て何の ことか 知つてる かな？ がつ 
たかぶつて 「 PS 2 つて メガ ドラの 
『フアンタシ}スタ In 心のことな 

んだぜ」とか、 「 PS 2 の DVD の 
画質は VHS 3 倍モ—ドなみ (注 

1)」とか言つてると、腐れゲーム 
オタクと して化会から強制排除され 
ち やうよ (注 2) ！という わけで、 
何でも知りたい年頃の君たちの為 
じ、 PS 2 の何たるかをここで教え 
よう"： 


界觀】 

まずは fuMl を見てくれ。これが 
' PS 2 だ！ PS 2 はフロント ロ！ 
ディングで縦置きできるらしいとい 
ぅ嗔も流れているが、それは全くの 
デマ。 MHiTv の通り、 ゴキブ y みたい 
に巧巧を じするのが標準だぞ(注 
3)。 力！トリ ッジ スロットみたい 
なものがついているけど、それはフ 
ェ イク だから気じしちやいけない。 
金色じ輝く128ビツトのェンブレ 
ム が、格の違いを見せつけてくれる 
ね。スピ ー ドショック！ビジユア 
ル ショック！ サウンド ショック！ 
つて 感じ だ。 

P S 2は何と言っても^一^がずご 
い。輸出が禁止されるほどの高性能 
CPU 、 「エモ；シヨンエンジン」 
を搭載しているんだ！ちなみにエ 
モーションエンジンとは、 MC 68 
000をパス！|だけ128ビツトに 
した CPU のこと。今は亡き ATA 
RI r ジャガ！」では3ビットだっ 
たのじ、技術って進ホずるものだ 
ね！なお、サゥンド制御巧に Z 撕 A 
を搭載しているので、メガアダプタ 
を使用ずることじより、 PS '— ^のゲ 
-—ムも PS 2で動くんだ。サターン 
巧 B 手にが巧ち扱いしたどつかの 


ゲ—ムを社と違って素晒6しいね！ 

r すべてのエンタティンメントは、 
ここじ集まる」といぅキヤッチから 
もわかる通り、 PS 2 は娛業全 
体を見据えた ハ！ ドじなっている。 
その証拠じ DVD のみならず、 レ— 
ザーアクティブと接続して L D 鑑賞 
ができるんだ！今後は、映画みた 
いなゲーム(実写映像の上じ巧巧び 
出るやつ) が期待できるぞ！ 

免受】 

ネットワ！クとの逮携も気になる 
ところ。この点じ関しても PS 2 は 
抜かりないぞ。拡張端子じ メガモデ 
ム をつければ、ネットに接続ずるこ 
とができる。ネットではもぅ既に ゲ 
—ム因 含 ffi などのコンテンツが整 
備されていて、ゲ^ —ムがダウンロ } 
ドできたり通信が戦ができたりする 
ぞ(注4)。これが！ " e ディストリビ 
ユ！ ション」つてやつ さ！ 

他じも、パソコンで標準的な US 
B 端子や、 iLINK 端子を装備。 
PS 2 の可能巧が一気じ広がるぞ。 
嘴では新型 VAIO ( MSX 2 牛規 
sail と接続して 、 basic 

でゲ！ムが作れるん'たつて！すご 
いねリ 

クフ上 

これまでのいかじも CG くさいま 


※この文章は基本的にフィクシヨンであり、実在の人物、団体、お種名とは-切関係ありませんが、だとしたらこの文章はいつたい何なんでしょぅか筆者の見た白昼夢ク 


画 










r ドラム マニア j 専用コントローラー。 
コンパクトながら、ドラムを叩くという 
感がは再現されている。 





メーカー:コナミ/巧種：プレイステーシ S 
発売日： 2000年3月4日 


ン2/価格：才ープン価格/ 


プレィス- 




シ3ン2 


の電子ドラムをゲームのィンター 
フエースとしたものだ。家庭用で 
もア^~ケ^~ド版と同様とまではい 
かないにせよ、自ちじ眠っていた 
リズムマシンよりもしつかりとし 

た作りであった。安定感もあり、 
バスドラムはさすがじただのスポ 
ンジになつているが、規格は同じ 
なので、必要であれば市販のドラ 


製の本物の電子ドラムが使われて 
いたため、移植時じどんなデフォ 
ルメをされるか、 『 DDR 』 がファ 

ミリ' - r レ. —ナ^—じされてしまつ 

た前例を考えると、ハラハラドキ 
ドキものだつたのだが、フタを空 
けてみれば、それは良い意味で期 
待を裏切るものだった。 

ドラムといぅ楽器は、バンドじ 
おける指揮者のよぅな役 
割を果たし、曲の速度を 
決める重要なポジション 
でぁりながらも、簡単な 
リズムでぁれば初、心者で 
もほんの数日で叩けるよ 
うじなる、という非常じ 
敷居の低い楽器である。 

「ドラムマニア』はこ 


本巧にこだわった 
『ドラムマニア』 

『ドラム マニア』はコナミがブ 
!ム を作った音ゲーの1つだ。今 
まで『ビーマニ』『ギタ^~フリ I ク 
ス』と続いたシリ I ズの 1 つで、 
これらは出てくる力 I ソルじ合わ 
せて指定の操作を斤ぅだけ……ゲ 
1 ム でないと、私は言いつづけて 
きた。またその入カィンタ J フエ 
1スも、ゲームのタメの仮想的な 
楽器、つまり実在せず、せっかく 
練習をしても、それがそのまま活 
かせるものなんて巧なしなかった。 
しかし 『ドラム マニア』はま さし 
く本物だった。 

アーケ I ド版では懂体じヤマハ 


知らない人にとつてはこの2巧は似たようなものであるが、 
それぞれどう違うのか、解説を通して2巧の意巧を述べてみたい 


比 


ドラムマニア/ステッピング七レクシヨン 


:橋本和明 ブレィ隨ステッピングがな 


本体同時発売の20のさゲ—だが* 
クリエイティビティは段違いである 


ムペダルじ差しかえることもでき 
る。 

画面の中だけに 
ゲ—ムがあるのではない 

このようじリアルな ドラムをィ 
ンタ ーフエースとした本作は、ゲ 
- ~ムの域を越え、シミユレ^~ 夕と 
して、完成されたと言っても過言 
ではないのではないだろうか？ 
肝也のゲ I ム部分も、ア I ヶード 
と同じ曲じ合わせて ドラムを 叩く 
モードじ加え、部分再生などの練 
習モードが充実しているので、昔 
コピ ーバンドを 始めたときのよう 
じ、想い出のメロディで日巧 ドラ 
ムの練習ができる。このゲームは 
クリアすることが目的じやない。 
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椎本巧明（はしも•かずあか 

ギャルゲーに限りな<愛情をまざ、キャラで 
はな < ギャルゲーを愛する自称「むらギャル 
ゲー」。ゲーム制作の下請け会社を経営しつつ 
フリーライターとして暗躍しなび5、いつし 
か「せかいギャルゲー」になる事を夢見ている。 


巧連作品 


■ ……ー ビートマニア（裔楽ゲーム) 

メーカー:コナミ/ 
機種：ァーケード/発巧年： ’97 年 
音ゲーブームの下地を作った作品。 DJ シ S 
ュレータといいつつち、実際の DJ びする作 
業とはまったく関係のないゲーム内容で、そ 
れびむしろ好評だった。 


A 相化け 

[ 2 ^ 


メーカー:ジャレコ/巧種：プレイステーシヨン2/ 

価格：¥6,800 (ま用コントローラーは¥6ぶ 00) /発売日： 2000年3月4日 



『ステッピングセレクション Jo スキャットマンや STEPS 
の曲で踊れること自体は巧力なのだが…。 


らく普通のユーザーには関係無い。 
あるとすれば、大手各社が発売と 
同時じタィトルを発売している、 
という実情じ対しての配慮である 
と考えるのが自然なのではないか。 
つまり、このソフトが発売された、 
ということでなく、ジャレコが P 
S 2 でソフトを発売した、という 
ことじ意義があるのである。決し 
てゲームがつまらない、というこ 
とはないが、 PS 2 で遊ぶ程では 
なぃ。 

この2作。 PS 2 タィトルとし 
て磯能をフルじ生かしたものでは 
なく、実じ政治的、経営的な大人 
の事情が絡んだ2本なのだった。 
共じコインの裏表だが、クリエイ 
テイビテイは段違いである。 


触って、リズムじ乗って叩いて、 
自分がスキルアップすることこそ 
が、魅力であり、楽しさなのだ。 
全国のドラマーじ自信を持って紹 
介できる低価格ドラム練習セット 
が、『ドラムマニア』なのである。 

ただ、ソフトの完成度が非常に 
優れていたとはいえ、これを PS 
2で発売する意味はあったのだろ 
ぅか。 PS 2 ならではの要素は、 
パッドの入カボタンがフルアナロ 
グで作りやすかった、といぅだけ 
で、機能的じは PS 1 でも動かす 
ことができる。ただ、ここで考え 
て欲しい。新機種発売じよって変 
わつたのは別じゲ J ムの内容だけ 


じやない。本格的なドラムセット 
をか属させるためじは定価を上げ 
なければいけない。また、ゆうじ 
1メートルはある重い箱を流通さ 
せなければいけない。これを PS 
1で出来ただろうか？もし発売 
した場合、値段を下げ、小型化し 
なければならない。そうすると、 
ドラムセットもこんな本格的なも 
のじならなかつたのは容易じ見当 
がつく。 PS 2 の発売と同時だか 
らこそ、発売できたのだ。 

あ<までを庭用の巧巧巧 
『ステッピングセレクション』 

さて、それと同時じ発売された、 
ジャレコの『ステッピングセレク 
ション』は、別に何をシミユレ I 
卜するでもなく、テンポじ合わせ 
てステップを踏むゲームだ。 

コナミの 『 DDR 』 とよく似た 
ものであるが、やはりラィバルは 
わ互いの向上の為に必要な存在な 
ので、巧な意義は十分じある 。 『D 
DR 』 の4方向入力であればその 
上で踊るなどのパフオーマンスも 
できるが、6方向入力ではできな 
い。ただ±管のようじ立ち尽くし 


て踏むだけ、などという問題があ 
ると私は考えるが、そのかわり知 
つている音楽で踊ることができる 
ため、ちょつと楽しい気分になれ 
る。が、今回のセレクションでは、 
主に洋楽が収録されており、一般 
受けしないため、当初のコンセプ 
卜とはずれてしまつた。プレィマ 
ットは相変わらずのファミリート 
レ'—ナ'—もどき。ゲ'~ムも、ア' 
ヶードでは複数のスクリーンで話 
題を呼んだが、このゲームは所誰 
モニタ11台である。つまり、移 
植という点でもかなりスヶールダ 
ウンされていた。 

さらじ PS2 では大容量の D V 
D を装備しているにもかかわらず、 
無駄に CD-ROM2 枚組という構 
成じなっていて、実は中身が PS 
1で作られているんじやないかと 
疑いたくなる。プログラムもムー 
ビーをただ垂れ流すだけで、巧術 
的じ難しいことは何一つしていな 
い。こんな PS2 の機能を何一つ 
使うこともなく登場したゲ J ムじ 
は、いつたいどんな意味があるの 
だろうか。 

このソフトの登場意義は、おそ 








プレイステーション 2 ソフトか h 言平 


フアンタビジヨン/—，〇 REM ~ X + 


‘：荒’窩橋ピ 5 太 プレィ圓いいいお^ョ乂一 ；^II 


かみるわないゲ—ム本巧の記号柏と 
PS 2 で見せる面旧の写実巧 


4月末現を♦八—ドメ—力—であるソニ—が発売したタイトルはこの2本。もう-つ練 
りこみが足りない巧容に♦ソフトメ—カーとしての巧りなさを感じずにはいられない。 


PS 2 のデモソフト 
『フアンタビジヨン』 

PS 2 が発売されてから3力ち 
が過ぎようとしているんだけど、 
今のところ我が家の PS 2 は DV 
〇プレィ^^という立場じ甘んじ 
ている。いや一、我が家の機械ど 
ころか、 PS 2 を買つたほとんど 
の友人からも、ゲームで遊んでい 
るという話はあまり聞こえてこな 
い。それよりもむしろ、 「 DVD の 
ソフト、つい買つちやうんだよね 
1」という声のほうが大きいよう 
な気がしてならない。これでいい 
のかソニ I ? という問いかけじ、 
ソニ I はバカボンのパパよろしく 
「これでいいの だ！」 な一んてあつ 


さりと 答えちやいそうな気もしな 
いでもなく、なんかビデオゲ I ム 
市場の先行きじ不安を感じてしま 
う、今日この頃なのだ。 

PS 2 と同時じ発売されるゲー 
ムラインナップが発表されたとき、 
まぁ、『リッジ』『決戦』というあたり 
は、タイトルとしてを当な線かなぁ 
とは思いましたけど、『フアンタビジ 
ヨン』じはちょつと不思議な感じが 
しましたね。花火の巧ち上げゲ J 
ム？ パズルゲ I ム？ ある意味 
インパクトのあるゲームだつたけど、 
その新しいゲーム機を発売するメ 
I カーの戦略として、この手のゲー 
ムを最巧じ登場させるという意味 
合いが、今いちわからなかつた。見 
ていて楽しいし、オリジナリティー 


も高いし、キ レィな ゲ ー ムではあり 
ますが……。当巧、そういう意味 
で、我が家では、まだ PS 2 を持っ 
ていない友人じ、ほどよい新しさを 
持つこのゲ I ムをプレィしては自慢 
していたんですよ。なんてったって 
花火なのじパズルですから。 

ゲ I ムを 簡単じ説明すると、自 
分は空間を飛行移動し(自動)、打 
ち上げられる花火の中をさまよい、 
幻想的な花火の打ち上げショーを、 
パズルを解くという手法で演出す 
る。う I ん、これって説明されて 
もわかりにくいかなぁ。とじかく 
見せる ことを 前提に作られている 
ゲームでもあるし、ここまで画面 
がキ レイ だと、こういうのも あり 
だろうなんて思えちやいますから。 


なんだかんだ言っても、 PS 2 の 
画面はキレイじやん、な I んてこ 
とが言ぇるゲームですね。でも、 
ゲーム的じそれだけと言ぇばそれ 
だけ。次々と打ち上げられる開く 
前の花火を、プレイヤーは同じ色 
の物同±をすばやく線でつなぐ。 
で、3つ上つなげた花火のみ、 
プレイヤーは開花させることが可 
能となる。ただし、いつまでもつ 
なげることじ夢中じなつていると、 
最初のほうの花火は消滅してしま 
う。まつたくつなげられなかつた 
花火も、不発ということで消滅し、 
消滅させた花火が多いと、自分の 
エネルギ I も減り、そのままゲー 
ムオーバーだ。つなげる花火のほ 
うは様々なルールにょり、違った 








■ w ' パ… • I . Q インテリジェントわ-ブ (バスル) 

メーカー: SCE / 檐種：プレイステーシヨン/ 
価格：¥4,800/発巧日：197年1月31日 
シュール、かつクールな映像と雰囲気、そして 
広告屋として有名な佐藤氏による独特のゲーム 
デヴイン。あ5ゆる意巧でソニーらしい、と言 
えるソフト。 


""け…" グランツ ー y スモ ( RCG ) 

メーカー: SCE / 機種：プレイステーシヨン/ 
価な；¥5,800/発売日：197年12月23日 

八ード能力による映像効果び直接メ U ットにお 
びった作品。環境マッピングによる映像はお擊 
的で、車体への背累の映り込みを思わせる映像 
はをくの ユーヴーを 唐にした。 



团 




メーカー: SCE / 巧種：プレイステーシヨン 2/ 価巧： ¥5|800/ 発売日： 2000 年 3 月 23 日 
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W 香の語算\ 


てはほぼいっしょ。ゲームのリミ 
ックスつてこういうことか、とい 
う 気がしないでもないけどね。ゲ 
1ム中じ変化す る カメラアングル 
などじついては、見せる 『 I . Q 』 
って感じで、なかなかやってくれ 
るし。プレィし てたら、なんとな 
く映画の 『 CUBE 』 みたいな開 
塞感が感じられたのは新しかった 
な。そういう意味で演出成功か。 

というわけで、この2本。まぁ、 
買って損はないけど、という感じ。 
なんか、 PS 2 のゲームって大作 
が外は、こめ手で売り逃げ？み 
たいな気がするのがちょっとィヤ 
かな。タィトルと新機軸でごまか 
されてる気がするのですが、いい 
のかなあこういうゲームで……。 


色、違った花火のタィプをつなぐ 
ことも可能で、これらがコンボ状 
態となって、より美しい巧ち上げ、 
ゲ J ムとしての高得点じつながる 
しくみじなっている。巧ち上がる 
花火をつなげては開花させ、そし 
てより美しく昇華させるためじ、 
パズルを解く。このルール、実は 
慣れるまではかなり複雑な気がし 
てしまぅ。ゲームの記号性と写実 
性のバランスじ、座りごこちの悪 
さを 感じるというか。 もし かした 
ら、これがこのゲームの敗因じな 
る気もするが、実はやり慣れると 



かなり単純になつてしまう要素も 
あつて、波じ乗つてしまうとそれ 
まで難しいと思つていたゲームが、 
今度はあつという間にクリアでき 
てしまう、という人も少なくない。 
極端なんだなぁ、ゲ J ムバランス 
が。なので、パズルゲームとして 
はもうーホなんですょ。環境ゲー 
ムとして、友達と ワイワイ 遊ぶぶ 

んじは楽しめるけど . DPS 2、 

はじめのーホゲームなのかな。 

ほんの少しカツ n イイだけ 
の 『 REMIX +』 

実は、そのすぐあとに発売され 
た 『 I . Q 民 EMIX +』 も、これ 
もこの時期じ出るタイトルとして、 
なんとなく微妙な立場なんではな 
いだろうか、と感じた。だつて初 
めて 『 I . Q 』 というゲームを見たと 
きは、「なんじやこりや一」みたい 
なインパクトがあつたんだけど、 
『 I.Q REMIX + 』ともなると、 
さすがにそういう感情はまつたく 
わかないよね。ご存じのようじ、 
このゲーム (『 I . Q 』 だけかも)は、 
あの佐藤雅慶氏作。古くは、小池 

屋スコーンのコマーシャル、最近 


ではだんご3兄弟の人、といって 
も歌のお兄さんじやなくって、歌 
を作つてしかけた人、ということ 
なんですけどね。というわけで、 
流斤らせるための要素は、何か他 
のゲームとは違った味わいがある 
のではないかと勘ぐってしまうわ 
けなんだけど、佐藤雅彦ファンだ 
から、今回もまた買っちゃったよ 
1、みたいな雰囲気だけで商売が 
できてる、うまいパターンだ。ム r 
回は、そんな佐藤色が出ているわ 
けじゃないんだけど、なんか PS 
2のヵッコよ さも あつて、 タィト 
ルの『民 EMIX +』 という表現 
も、なかなかヵッコいいんですね。 

というわけで、まぁ 『 I . Q 』 の 
リミックスだから、遊べないわけ 
はないわな、という考ぇ方でこの 
ゲームを買ってみても、特に問題 
はない。だってまんま 『 I . Q 』 だ 
し。それを、 PS 2 なんだから、 
何かすごい 『 I . Q 』 じなってるん 
じゃないか、なんて想像しちゃう 
と、これはちょっと期待はずれじ 
なる。ゲームの演出については、 
さすがじ新しくなった良い感じは 
あるけど、ゲームシステムじ関し 
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『キングスフイ—ルド』シリ—ズでその座を窠き上げた孤高のメ—力|、 
フロム•ソフトウ H ア。そのフロムが目指す先を ♦ 2巧の RPG から見通す。 


マニアックという殻 

フロム•ソフトウェアは今、自 
らを 守つてきた「マニアックとい 
ぅ殻」を脱ぎ捨てよぅと、必死の 
脂汗を流している感が ある。 全く 
ゼロから『キングスフィ！ルド』 
(が下 『 KFJ ) を作り、続く『ァ 
J マードコァ』(が下 『 Ac 』) で 
は、理想形じ近いロボットアクシ 
ョンの実現でまぐれ当たり感を払 
拭し、ポリゴンを扱ぅ基礎体力の 
高さを証明した。しかし、 『 KF 』 
は一人称タイプの 3 DRPG、『A 
C 』 は ミリタリーな雰囲気が強く、 
二目でいえば「マニアック」だ。ど 
ちらも、 シリ ー ズ化 じよる固定 フ 


ァンの"囲い込み"じは成功した 
ものの、囲いの外へのアピールは 
望みにくい。フロムがメジャーを 
志向す るなら、 過去の"定評，が 
裏返しの限界として、手ごわく立 
ちはだかつてくる。成長すれば、 
古い服は窮屈 じなるジレンマ だ。 

フロムじとつての第二のハード 
ルは、その-寡黙な作風-である。 
『 KF 』 シリーズの魅力を、少々 
乱暴じまとめると「死ぬ自由」だ。 
作り手は、失敗 U 死のシンプルな 
メッセ I ジのみを伝え、プレィヤ 
1はその一点を引き受ければ、あ 
とは好きなようじ世界を歩き回れ 
る。レベル1で、レベル W でもキ 
いダンジョンじも足を踏み込めた。 
ただ、数分と生きていられないだ 


けだ。 『 Ac 』 シリ ーズじも、貧弱 
な装備で激戦エリアじ突っ込み、 
蜂の巣にされる"自由"がたつぷ 
りとあつた。 

こぅしたスタンスは、技術主導 
のシナリオ軽視とも、一種の手抜 
きと も言える。しかし、他の ガィ 
ド過剰、メッセージ過剰なゲーム 
群の中では、埋もれないだけの自 
己主張となりえた。 「ラィト ユ ー ザ 
1」なる正体不明の客層じ向けて、 
手取り足取りの"日本人観光ッア 
1御一行"になつていく RPG 。 そ 
んな流れじ背を向け、フロムは、顔 
の見えるマニアの ミット じ、次々 
と ストライクを 叩き込んだ。ただ、 
その ストライク ゾ ーンは 、フロム 
が投げられる唯一の巧種であり、 


コースだつた。「観光ッアー」が作 
れない^ K 落"を、プラスじ活か 
すしたたかさで ある。 

しかし、 PS 2 の登場じより、 
各ソフトメーヵーの位置付けは、 
ジュラ紀から氷河期を経て、地上 
の支配者が恐奄から人類へと交代 
したほどのインパクトを受けた。 
企業のランクを決めるラインが、 
新たじ 「 PS 2 用ソフトを開発で 
きる巧術力」じ引き直され、多く 
の中堅•大手メーヵーが-発売未 
定，のタイトルを挙げるのみで、 
事実上のふるい落としを受けてい 
る。エモーション.エンジンの洗 
礼は、容赦なかった。 

その結果、フロムは一躍 、 PS 
2 を けん引す る 一線 クラス じ浮上 


画 
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メーカー: フロム.ソフトウエア/お種：プレイステーシヨン2/ 
価格：¥6,800/巧売日： 2000年3月4日 


P 百己 


した。 W 本じ満たないラィンナッ 
プのぅち、2本の RPG が共じ一 
メ J カーのものとは、ただならぬ 
事態、と言っていい。この2^4—— 
『エヴァーグレィス』と『エターナ 
ルリング』は、手堅く" 『 KF 』 の 
遺産，を守ったのか。それとも「観 
光ッア J 」 じレールを乗り換ぇた 
のか。ゲームのレビユーを通して、 
成長企業としてのフロムを"批評， 
してみるのも、また一興だろぅ。 

王夕—ナルリング』は 
建設的な失敗作 

『エタ ー ナルリング』は、 タイト 
ルこそオリジナルだが、中身は 『K 



F 』 シリ I ズの最新作、というべき 
だ。主人公の目線でうろつき回る 
3 D ダンジョン、タイミングと間 
合いを見きわめて剣を振り抜く戦 
闘システム、「水じ落ちると即死」 
の強迫神経的ともいえるシビアさ 
まで、 まさしく" そのものがであ 
る。魔法の名前も、「ウィンドカツ 
ター」や「キユアウオータ」など、 
同シリーズのそれをベースじして 
おり、単なるシステムを超えた、 
世界観の連続性をじおわせている。 
孤立した新作としてよりも 、" 『K 
F 』 の延長"として、長短を論じ 
るのがよい。 

結論を急ぐようだが、"続編"と 
見た場合、『エタ I ナルリング』は 
完全じ失敗作だ。マップ移動のた 
びじ割り込む長いロード時間や、 
マップを表示する手段がないのは、 
他の RPG なら「ささいなストレ 
ス」で済む話かもしれない。だが、 
『 KF 』 シリーズの魅力は滑らか、 
快適、静寂といった、手触りじ近 
い感覚から成り立つている。その 
中での"引つかかり"は、真っ白 
なフロ J リングの床に砂粒や石が 
転がつているようじ目じがき、き 


しんだノイズを発してしまぅ。 

PS のゲームの歴史とは、今と 
なってはプアなメモリ環境で、ア 
クセス時間を巧殺する死闘の歴史 
でもあった。かつてのフロムは、 
移動中じマップのデータを先読み 
して、ほぼ"引っかかり，を退治 
してのけた。それが、プラットフ 
ォームが PS2 じ移行し、マシン 
のパワ1が上がったのじ、かえっ 
てストレスが増えている。 CG の 
クォリティは、が前の 『 KF 』 よ 
りも格段じアップしているが 、 『K 
F 』 じおける CG の役割は軽い。 
スピードが損なわれるなら、切り 
捨てても一向じかまわない、その 
ぐらいの軽さだ。スピ J ドを切り 
捨てたのなら、"優先順位"を間違 
えてはいないか。 

が上が r 失ったもの」だが、新た 
じ「得たもの」といえば「リングシ 
ス テム」だ。火水風±光闇、6種 
類の属性のある「魔法石」を合成 
して、指輪じ宿らせるこの シス テ 
ムは、見かけほど深い内容を持た 
ない。 ネタ ばらしをすると、「作り 
たい属性」「攻撃系/防御系の選 
が」「魔力の和」の 3 つをチ ユック 


するだけの、ざっくりしたパズル 
である。言ってみれば、入口で こわ 
もての印象を与えるわりじ、意外 
と奥行きが浅い。軽く遊びたい人 
なら触らずじ済ませ、やり込む人 
じは欲求不満を感じさせる作りだ。 

シナリオ面では、メッセ I ジや 
キャラクター の配置じ、 プレィヤ 
1を導こうとする" フロムら しか 
らぬ"努力のあとが認められる。た 
だ、どうに も 舌っ足らずで、 ラィ 
ティングの未熟さが、生にむき出 
している。膨大な隠し設定を用意 
し、遊ぶ側が" ささやき じ耳を澄ま 
す-ことで、ほのかじ浮かび上が 
る過去の因縁、という暗黙の約束 
事じより、 『 KF 』 は辛うじて物語 
を手じしてきた。世界の構築はホ 
能だが、それを言葉で伝えるのは 
手練、積み重ねである。あえて変 
化に踏み出そうとした結果、弱点 
が明らかになったのは、建設的な 
失敗だ——と、付け加えておこう。 

感覚的な楽しさ優先の 
王ヴァ—グレイス』 

外見は一新しているが、 『 KF 』 
の化を濃厚じ含んでいるのが『エ 
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r ムーンライトソード J のレビューを書いた 
ばかりに、この新作2本とは、ちょっと血中 
のフ□ム濃度び高すざます。「エヴァグレ」 
の方は、ズル技でシャル=ラのパラメータを 
上限の才ール200まで上げました……バカ？ 


キングスフイールド ( RPG ) 

メーカー：フロム.ソフトウェア/巧種：プレイステーシヨン/ 
価格：¥6,300/巧売日：194年12月16日 
どこにいるのか分からない。攻擊を当たらな 
し、。とにかくすぐ死め。それなのに、八マつ 
てしまラ魅力びある 3DRPG。 フ□ムのデビ 
ュー作でをある。 




メーカー:フロム•ソフトウエア/徐種：プレイステーシミ 
価格：¥6,800/発売日： 2000年4月27日_ 
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こちらは r エヴァーグレイス J 。 明るいを巧で、今ま 
でのフロムとはまった巧がある。 


フロムの目指す巧 

この2本からフロムの今後を読 
み取るなら、『エターナルリング』 
じは和製一人称 3 DRPG の孤塁 
を守る決意、『エヴァーグレィス』 
には、より一般向け市場のドアを 
ノックする意思がぅかがえる。ア 
メリ カで、一人称 3 D シユ ー ティ 
ングの 『 Quake 』 及び互換ゲーム 
が一人勝ちを収めている事情を考 
える と、 前者 も 決して軽くはない。 
不親切が"芸風-じ昇華したメー 
カーだけじ、それが解消されるの 
は少し寂しく もあり、 半分は期待 
もあり、 间 とも ややこしい気分だ。 


じは報いる「プレィヤー自身の成 
長」コンセプトは、初代 『 KF 』 
からの伝統だ。槍や剣を使ったと 
き、 3 〜 4 体の敵をまとめて叩き 
斬れる快感は、正しい進化の形と 
いぇる。 

グ PS 2 ならでは"の理由は、 
「ドレスアップシステム」に求めら 
れる。拾った、ぁるいは買った装 
備を身に付けると、ゲーム画面中 
の主人公のコスチュームも変わり、 
ひらつき、とじかく理屈抜きで楽 
しい。頭じナベをかぶり、手じピ 
コピコハンマーを持って「消滅帝 
国は…」と眉間じしわを寄せても、 
まるで説得力がない。ええと、誉口 


めている。ビジュアルショック 
(マ.) の強烈さは、今や欠かせな 
い要素である。バカゲーのティス 
卜を織り込むのも、立派な商品戦 
略だ。動き回りのポリゴンワーク 
は、 PS 1 でも充分そぅで、発色 
の鮮やかさのみが" PS 2 ならで 
は"だが、 PS 2 の色あれば こそ、 
この突き抜けぶりは実現できたの 
だから、必然性は足りている。 

このよぅじ、本作はサービス精 
神が豊かだ。それだけじ、配慮の 
斤き届かない部分が、かえって際 
立っている。特に、重まする「パ 
ルミラアクション」(魔法や特巧) 
が武器とリンクしているのじ、一 
方では武器のクィックチ卫ンジを 
可能じしているので、剣を槍じ持 
ち替えた途端、それまでの魔法が 
使えなくなるのは、いかじも不便 
じ感じる。アクションの切り替え 
じも、ショートカットが用意され 
ているとはいえ、それ自体がゲー 
ムのテンポを損ねる。考えてみる 
と、解決が難しそうなネックだが、 
放置しておくのもひつくるめてフ 
ロムの個性、といえなくもない。 


ヴァーグレイス』 だ。一二人称で主 
人公を画面の中、心にとらえ、開放 
感 あふれる 3 D アクション。色の 
トーンも明るく、青空の草原や白 
砂の海岸、リゾート地のような口 
ヶーショ ンを 軽快じ駆け巧ける。 
フロムと縁があるとは思えなかっ 
た世界で、ダークな持ち味を封じ 
て、広く 「ライト ユーザ'—」向け 
じがって出たかじ見える。 

が、プレイ時間が 5 時間を超え 
る頃から、懐かしい感触が手の中 
じよみがえってくる。初めのうち 
こそ、力押しのぶちかましで勢い 
よく進んだものの、中盤じなると、 
ザコ敵もずりを固め、リーチのあ 
る攻撃を放つようになる。ターゲ 
ットの目の前じ体をさらして誘い、 
体勢が崩れたところじ、見計らっ 
た一撃を当て、また逃げるヒット 
&ラン戦法を、ごく自然じ体が覚 
えていく。主人公のパラメ J 夕が 
いくら高くても、ガードされれば、 
みえるダメージはゼロ。逆じ、相 
手の攻撃を避けきってしまえば、 
低レベルでも死なない。 

経験値へのもたれかかりじよる 
中だるみを排除し、スキルの向上 
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左下がバランスマーカー。これを見ながらトリックを 
まめるだけでは、とてもゲームとは言えない。 
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フリー編集ちまライター&ゲームエンスージ 
ァリスト。楽しいことび大好さで、気びつい 
たら雑誌編集ちになっていて、気びついたら 
会社を辞めていた。気びついた5ゲームマニ 
アで、気びついたらゲーム批評に寄稿するよ 
ラになっていた。 


■ … w ill パイロットウイングス （ SPG ) 

メーカー:任天堂/機種：スーパーファミコン/ 
価格：俏，000/発巧日：190年12月21日 
今か5思えば非力な八ードで作られたゲーム 
だび、空を飛ぶ感覚や落ちてい<恐怖感び実 
にラまく表現されていた。 


困 




メ ーカ 
発売日 


- :アイディアファクトリー/巧種：プレイステーシヨン2/価格：¥5,800/ 
: 2000年4月20日 
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プレイステ——シヨン2ソフトキ比評 


都合上なのか、白く厚い雲の中を 
落下していくので地面や地平線は 
ほとんど見えない。対象物がない 
ので、自分が落下しているのか静 
止しているのかが、よくわからな 
いのだ。せめてどんどん迫つてく 


る地面が見えれば、落下していく 
といぅ演出は出来たハズなのじ…。 

その上、このゲ I ムの画面イン 
タ ーフェイスはメチヤクチヤだ。 
ただ落下して いく キャ ラクタ ー だ 
けじゃ天地左ちの感覚がわからな 
いので、バランスマーカ I といぅ 
ジャイロスコ I プみたいな表示を 
見てバランスを取るのだが、プレ 
イ中はず^^ つと こればかりを見て 
いるので、キャ ラクタ ーの華麗な 
トリックと やらを見ている ヒ マが 
ない。その上リプレイもないんだ 
から、いつたい何のためじやつて 
るんだか。これも、地面や地平線 
を出せば解決したハズずなのに…。 

パラシユートを開いたモ J ド2 
じ入っても、自分がマップ上のど 


スノボを履いてスカイダイビン 
ダをするという新しいスポ I ツ、 
スカイサーフィンを題材として、 
そのまんまのタイトル『スカイサ 
ファー』が、 PS 2初期のソフ 
卜として発売された。 

確かじ絵はキレイだ。キヤラク 
ターやデモ画面は、さすがにスゴ 
イと思わせた。しかしゲーム中じ 
キヤラクターは、ただ自由落下し 
ていくだけ。どんなじ絵がキレイ 
でも関係ない。一緒じダイブして 
いるカメラマン視点でプレイして 
いるプレイヤーには、落下してい 
るキヤラクタ I しか見えないのだ。 

落下していくスリルをどう演出 
するのか、というのがこのゲーム 
のキモのハズだが、プログラムの 


スカ V サ—ファ— 


3シムラシンイチブレィ時間：お S 時間 


空を巧び♦自由な感覚を味わえるはずの 
スカイサ—フィンが表現しきれていない 


感覚的に楽しめるはずの「新しいスポ—ツ」が、 

演出と画面出力の練り込み不足によつて空虚なものになつた。 


こにいるのかわからないし、着地 
点がどこにあるかの表示もない。 
「どないせ J つちゆうんじやあ！」 
とマニュアルを見ても、これがィ 
マドキのゲ I ムじは珍しいくらい 
のシンプルな内容。つまりゼンゼ 
ン役に立たない。せめてレーダ I 
が表示されていたら、これも解決 
できたハズなのじ…。 

ようする じ未完成のまま製品と 
して発売して しまつた のでしよう 
か？このゲ J ムは PS 2 の性能 
を活かして、感覚的なゲームを作 
りたかつたのだろうが、まとめき 
れなかつたという印象を、残念な 
がらボクは最後までがいきれませ 
んでした。 











大小さまざまな部隊が入り乱れるが、システムの括お 
化じより、プレイヤーの負担はかなり轻い。 


プレイステーシヨン2 


あらかじめ設定されてわり、しか 
もデフォルトでもそれなりじ勝て 
るよう になつている。チユ ートリ 
アル機能も懇切下寧で、初プレイ 
時はコンピュータの思考ルーチン 
レベルもかなり弱く設定されてい 


巧ふ者でる手巧に遊べる 
L ホ巧』の分かりやすいお力 

コ^—エ'—とア'—^デインク。日 
本の SLG 界を代表する両社は、 
新ハードの第一弾として、いかな 
る SLG を創造したのだろうか。 

まず『決戦』から見ていこう。 

この作品の最大の特徴は何とい 
つても、 スピー デイ さじある。 1 
ステージ平均1時間強、小規模の 
場合は W 分強で決着がつくという 
スピ ー ド感は プレイし ていてかな 
り快適だ。登場する部隊数は最低 
でも W 程度、多くなると W を越す 
から、いかじ展開が早いか分かる 
だろう。 また、速さゆえじ プレイ 
ヤーが混乱しないように、 シス テ 


ムが簡略化されていることも見逃 
せない。 プレィヤー がすべきはい 
かじ味方部隊の±気を上げ、敵の 
±気を削ぐかといぅ一点に絞られ 
る。そのための手段も明確で、と 
もかく敵を複数の部隊で包囲する 
よぅじし、逆じ包囲されている味 
方がいれば、援軍を送るか撤退の 
指示を出せばいいのだ。不利じな 
つた武将からは逐一連絡が入るの 
で、 自らあちこち チユックする必 
要もない。±気が高まると、効果 
絶大の特殊攻撃が使用可能じなる 
ので、後は「包囲 i 特殊攻撃」を 
繰り返して いけば、 おのずと勝利 
が転がり込んでくるので ある。 

さらに各部隊の兵科や陣形、合 
戦開始時の布陣や攻撃目標などは 


かつてパソ n ンゲ—ムの分野で日本の SLG をを引してきた n — 
跑ビット機時代には流れに柔リ損なって泣かず巧ばずだつたが•： 


I とア—トデインク。 

〇 


るから、ますます勝率は高い。 

このようじ『決戦』はかなりラ 
イト指向の作品である。正直、へ 
ビー層はかなり物足りなさを感じ 
るじ違いない。いちおうデフォル 
卜設定を変更してより強力な布陣 
を追究したり、東西両軍クリア後 
じ選択可能じなるゲームレべルを 
上げて再挑戦するという遊び方は 
ある。合戦の経緯がポイント化さ 
れ、それがランキングされる機能 
もついているから、繰り返す面白 
さもないわけではない。だが、シ 
ステムが簡略化されているためじ 
必勝法が確立されやすく、逆じ不 
利なステ I ジはプレイヤーの力量 
ではいかんともしがたいなど、ど 
うじも深みじ欠けているといわざ 


繼 


つ 


巧戦 /A 列まで巧こ 


謂".‘. 


水數隆志ブレイ時間 


決戦：推時間 
AM" お時間 
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住宅街じは通勤用車両を走らせるなど、おに合わせて 
車両を運用することが重要になっている。 
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] -ェ ー/ 搪種：プレイステーシヨン2/価巧：¥6,800/お売日： 2000年3月4日 



部隊を巧成する兵科同±の相巧など、手程な中にも S 
LG らしいツボはしっかり押さえられている。 


き……結局、意味不明なうちじか 
なりの資産を喪失しているとい 
う、非常に精神衛生上悪い状態じ 
追い込まれやすい。 しかも、うま 
くいかない理由が即座に分からな 
いため、修復も思うようにいかな 
いのである。正直いつて、これは 
辛ぃ。 

ところが、分かりづらいマニユ 
アルと首つ 引きじなりながら、1、 
2時間あれこれ試行錯誤をして、 
やつと コツが捆めて くると 印象が 
かなり変わってくる。±地を有効 
じ使って鉄道を敷き、産業を的確 
じ誘致して人の流れを生み出し、 
駅周辺の環境じ応じてダイヤを組 


るを得ないのだ。 

歷巧巧が持0堅さを 
巧巧した新巧巧の演出 

ただ、 SLG としてのやり込み 
度合いが不足しているとしても、 
トータルで見れば、『決戦』は十分 
じ楽しめる作品で ある。 特に コー 
エ I 歴史物の魅力の中核を占めて 
いる歴史人物のキャラクター化は、 
過去のどんな作品にも勝るぐらい、 
見事じ実現化されている。まぁ、 
あの珍妙奇天烈な装まは好みの分 
かれる ところ だが、性格設定や歴 
史上のイベントなどはきつちりと 
押さえており、 むしろ 歴史物特有 


の堅苦しさを取り除く効果があつ 
たと思う。 CG ムービーで語られ 
るイベントも多数用意され、しか 
もこれならば有名声優の起用も韻 
けるというだけの高いレベルじな 
つている。また、幾多の部隊が入 
り乱れる戦場の緊迫感をまつたく 
中断なしじ描いたグラフ イックも 
見応えがある。こうしたビジユア 
ル面での多彩な演出は、いかじも 
大容量を高速の理できる P S 2 な 
らではであり、同時に、これらを 
ゲーム性を損なわないようじ巧み 
じ配している制作者のバランス感 
覚の妙を感じさせる。『決戦 J は大 
河ドラマ的な巧人向けの娛楽を目 
指し、その通りじ完成した作品だ 
つたといえるだろう。 

最初の八—ドルが 
狭 < て高い 『 A 6』 

手軽で遊びやすい『決戦』じ比 
ベると、 『 A 列車で斤こう6 下 
『 A 6 J )』 は、非常じプレイヤ I を 
選ぶ作品じなつている。 

ゲ I ムの目的は、効率的な鉄道 
運営を斤うことで街を発展させて 
いくことじあるが、従来のシリー 


ズじあった関連会社の経営という 
要素がなくなっており、今回は純 
粋じ鉄道の敷設だけで街を発展さ 
せていかねばならない。プレイヤ 
1が線路を敷き、訳を作ると、そ 
この便利さや地形じ応じてリアル 
タイムで道路が敷かれ、住ちや H 
場などが作られていくのである。 

すべきことは シンプル じ まとま 
っており、新規ユーザーでも対応 
可能じ見えるが、肝瓜の操作性じ 
癖があるので最初はかなり手こず 
る。とくじレールの敷設と駅の建 
設という、もつとも基本的なこと 
がやりじくいのは厄介だ。どちら 
も無駄なくきれいじ設置するじ 
は、ちょつとしたコツが必要で、 
慣れるまでかなり見た目の悪い鉄 
道じなりがちである。美観はこの 
ゲームでは無視できない問題なの 
で、線路の敷き直しなどを行って 
いると、今度は リアルタイム 制が 
災いし、あちこちが勝手じ開発さ 
れて都市計画が狂うといった事態 
が連鎖的じ発生する。その間、ダ 
イヤをちゃんと組んでいない列車 
は深夜だろうと構わず走斤を続 
け、どんどん赤字を叩き出してい 











EL を— 9 —ぞ―しを _ _ 

水巧 Pi ま（みずの.たかし） 

196日年をまれ。 r 信長の野望 J の第1作び発売されたのび’83年。同じく rA 列 
車で行こラ J び’86年。じ(来、これらのシ U— スにいったいどれだけの時間をまざ 
込んだのだろラ。データディスクは我び青春の思い出である。 


大巧 gw 

メーカー:システムソフト/捷涅:バソコン ( Win 98 & 95) /価な:¥10,800/発売日： '99^1 2月24日 
コーエーの 歴史シ U —スと並ぶ人気シ U -ズの お 新作。戦術面に重点を S いた U アルタ 
イム SLG としてはこちらのほラび先達で、内容をぐっとへビー指向の作りになっている。 


レイルロード•タイクーン n ミを日本巧巧 

メーカー:メディアクエ スト/潰香: パソコン ( Win 98 & 95) / 価 巧: ¥8,800/発 巧 日： '99 年10月8日 
アメリカ最大のゲームイベント rE3J で’98年度のベストゲーム巧を受巧したリアルタ 
イム鉄道をな経営 SLG。 鉄道の物資輸送面を重視するなどコンセフトの違いび巧な深い。 




メーカー:アートデインク/巧種：プレイステーシヨン2/価巧：¥6,800/ 
発売日： 2000年3月4日 _ 
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づを杂み槪 

ド^^^^^^^ 

この画面から3 D スティックの巧作のみで立体像に切 
りみわっていく巧巧力には、ただただ感巧。 


いう主旨を見せたともいえそこ 
じ両社の社風や SLG の将来じ対 
する巧点をうかがうこともできる。 

振り返つて考えてみると 、 PS 
時代じグラフィックは格段の進化 
を遂げたものの、システムはそれ 
に追いついていけなかつた。完璧 
ではないじしろ、老舗メーカーが 
それを見直す姿勢を見せてくれた 
ことを歓迎したいと思う。 


りではなく、季節の移ろいも鮮や 
かだ。春じは草木じ芽が吹いて花 
が咲き、夏じは照りつける陽光が 
街をくつきりと描き出し、秋じは 
木々が紅葉し、冷たい秋時雨が街 
路を濡らす。冬じは重い曇天から 
深々と雪が降り注ぎ、街並みを白 
く化粧していく。時の変化を堪能 
できる卓越した技術力は、もはや 
せで術の域じ達しているといつても 
過言ではない。 

ゲームはステージクリア方まを 
採つているので、一定条件を満た 
すと次のステージじ進めるが、も 
しプレイヤーが望むなら、手がけ 
てきた街はそのまま保存して気の 


向くままに改良を続けることがで 
きる。アートデインク 作品のお約 
束とでもいうべきか、セーブじ膨 
大なメモリが必要(何とひとつで 
メモリーカードの 4 分の 3 を使用 
する)なのはご愛敬だが、それだ 
けの価値を感じさせてくれるのは 
間違いない。 

今後の巧 M が気になる 
n ンセブトの巧違 

『決戦』と 『 A 6』 は、老舗メ 
1カーがこれまで培ってきた実績 
を背景じ新たなゲーム性を創造し 
たという点じおいて、まさじ次世 
代のゲ I ムといえる内容を持って 
いた。ただ、そのコンセプトはま 
ったく異なっており、『決戦』がラ 
イト層をメインじ遊びやすく作ら 
れていたのじ対して、 『 A 6』 は試 
斤錯誤の果てに面白さがあるとい 
うやり込み指向の作品じなってい 
る。両社とも、パソコンでシリー 
ズを重ねるうちに看板ソフトがマ 
ニアック化するというジレンマに 
陥った経験を持つが、コーエ I は 
そこからの脱皮を図り、アートデ 
インクはあくまで我が道を斤くと 


んでいく、といった作業を素早く 
こなせるようじなると、街は目じ 
見えて発展を遂げ始め、自分だけ 
の空間を作るジオラマ感覚が、こ 
れな上はないというほどのリアル 
さで展開して いく。 この段階じ至 
ると、汲めども尽きぬ深いゲーム 
性を味わえるのだ。 

とくじ街並みを描くグラフィッ 
クが本当じ素晴らしい。街全体を 
俯赋する地図のような画面から 3 
D スティックを動かずだけで、ポ 
リゴンで立体化された街までスム 
1ズじ視界が移っていくさまは、 
よくぞここまでという感じで、も 
う何というのか、ただただ驚くば 
かりだ。しかも、この 3 d の街が 
また素晴らしく臨場感じ溢れてい 
る。 3 d スティツクと方向キーを 
駆使することで、さまざまじ視点 
を変えて街を隅々まで眺めること 
がで きる のだが、その作りの細か 
さはいつまで見ていても飽きない。 
朝日は力強く、活気じ満ちた喧噪 
が新たな一日の始まりを告げ、夕 
陽はどこか寂しげに暮れなずむ街 
を照らし、巧じは完全な沈黙が訪 
れる ( BGM も消える)。時間ばか 







威風堂々としたビル•ゲイシ 
氏。インタビュー中も巧に 
自信にあふれた言巧を我々 
に与えた。 
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※このインタビューは架空のものです。実在の人物、団体、巧品とは一切何の阳巧もホりません。 
まするにネヴァーランドでの出来♦つてことさ！ 



PS2 を語る 


巧々ゲーム巧押巧が巧は、ついに r あの人巧 J 
にインタビューすることにが巧した！ «は、 
このゲーム葉巧をどろ n でいるのだるろか？ぶ 



口百己 


チコートマフィアですよ。 

ビル V.. しまつた。つい取り乱してしまつ 
た。今のところはオフレコじしてくれ。と 
にかく、私は日本人たちが思っているほど、 
PS 2 は完璧ではないと思うね。それは約 
1 年後に、私の XIBOX が証明すること 
になるだろう。 

——証巧って、バグの数をですか？ 

ビル"何度でも言うが、バグなどない！ 

- W 分くらいダ_ブダタとクソ長いムービ 

1を爲せられた後、セーブポイントじ辿り 
着く前じゲー‘ムが教制終了したら莱つちゃ 
いまずよね。あの大手 RPG メーカーが参 
入しなくてよかったですね。 

ビル：君は8を売っているのか。 

——たぶん、 X — BOX が発売された後の 
「ゲ1厶ラボ」じは、 「 XIBOX のコント 
巧！ラ--! I CTRL+ALT + D ElaE す 
E キ I をつけるを造法」が掲載されるとに 
らんでいるのですが。 

ビル"私はそんな雑誌など知らん=: 

——ところで J セガとの提携や、ドリ 
キャストとの逮携はどうなつたのでし 
か？ 

ビル"いまさらまともな質問をする省！ 
とつとと出て斤けり ^ 

:;;31^近、ゥチの会社が経費を出して賀 
ないんですよ。買収してくれません燃 r . 
八一1^^!;1のを前も似てるし。 

ビル"いいから帰れ！ 

(聞き手.構成/編集部原田) 






本0はお忙しい中、ゲーム化評 
の取材ていただき、誠じありがとぅ 
ございます。 

ビル U ハハハ。まあ、たまには巧る誌や V 
IP 誌ではなく、このよぅな弱小ゲ—ム雑 
誌を救つてやるのもいいかな、と思つたか 
らさ。君たちの国でも、アイドルがアフリ 
力に行つて意巧もなく泣き巧く偽善番組と 
かあるだろう。 

は あ…。 それは ともかく、 今回の イン 




タビユーの趣旨は、貴方の目から見たゲ I 
ム業界といぅものを...。 

ビル"誰でも思いつくよぅな企画だね。ま 
あいい。ゲ—ムだつたら、私も昔はよくや 
つていたよ。ハ—バ—ド大学のコンピユ— 
夕で「スぺ I スウォ I 」 や『□1グ J をね。 
——だから中退したんですね。 

ビル V.. まあ、あんなものは子供のがれだ 
ね。それで、今日は何を巧きたいんだぃ？ 
今、日本ではパソコンのスペックを上 




回るよぅなゲ I ム磯が発売されているので 
すが、それじついてどぅ思われますか？ 
ビル U パソ n ンを上回るだつて？ 馬鹿馬 
鹿しいね。 




いや、しかし浮動小数点演算などでは 
ぺンティアム 田を 上回ると.：。 

ビル"私が言つているのは単純なスペック 
の話じゃないよ。君は要するじ、私に PS 
2の話をさせたいんだろぅ？あんなもの 
は私に言わせればゴミ属は下の燃えないゴ 
ミだね。ゴキブリの銷にもをらん。 a 
—は ぁ。 : A 
ビル"ハ—ドはよくやつを巧だと思ぅが、 
それな外がまるでな目だわ。 PS 2 発売直 
後のプレイステーツォン•ドット•コムの 
巧態は、彼らがしょせん頸の古い技術畑の 
人間でしかないといろことの証明だと思わ 
ないか？ も杉 

藏の填い、と嘗いまずと？. 

ビル"まするに、なぜ PS.COM のサーバ 
にウイソドウズ N T を使わなかつたのか、 
ということだょ！ 

•すぐじバグつてフリーズするから使わ 




なかつたんじやないでしょうか。 

ビル"インタ—ネットで覇巧を握りたいな 
ら、我社のお品を使うのは当がのことだろ 
う。それな のに 開発機材にまで Lin U X 
なんか使いやがつて！おとなしくウイソ 
ドウズを使え リク ソッ…。それに、数々 
の初期不良への対応にも、疑問を抱くね。 
——メモリ I カード不良や DVD の問題で 
すね。 

ビル"だいたい、ああいつた不完全な商品 
を 間に合わせで発売してしまうのはおかし 
いね。巧社は常に万全の体制で臨んでいる 
よ。まあ、 PS 2 自体の OS をウイソドウ 
ズにしていれば、こんな問題は起きなかつ 
ただろうにね。 

-ウイソドウズ2000に、 早く も6巧 

5000個な上のバグが発見されたと聞き 


ましたが。 

ビル"だからすぐにサ—ビスパックを当て 
るのさ。 

PS 2 でも、すぐじ新しいユーテイリ 




ティディスクが出ましたが。 

ビル U それを有料にできないのが彼らの甘 
さだね。私なら、マイナ— バージヨンアッ 
プ版を何度も何度もしつこいくらい出して、 
ユ I ザ I から金をしぼり取るよ。しょせん 
この世界は金っ…！金のない巧は…-生 
… どん底を還いずり回る っ… I . 

——ちょつと「カィジ」入つてませんか。 
ビル：…それにだな、そもそを私の OS に 
不具合などないのだよ。すべては化綠なん 
だからね。ょそのぶが庶民でしかないタクラ 
ギ君と、パーーフエクトグレ—ドな私との違 
ぃだね。 

— をな替撥ですね。その肩懷が XIB 
OX じつながつているんでしょうか？ 

ビル-最巧じし話したが、ハードの巧 
題じやないんだよ。問西は巧にソフトだ。 
私はハ—ドを用意レたというよりも、むし 
ろパソコンも貧えない下届巿民のためのウ 
イソドウズを巧つたといえるね。 

——なるほど。だから XIBOX ではウィ 
ソドウズ巧のエロゲーが遊べてウハウハな 
んですね。 

ビル"その巧はとりを定しておころ。 
それに下旧^ EaJ ^というのは、エロゲ—目的 
のオタクを指しているねけじやないぞ。私 
のようなハイソなヤングエグゼクティブで 
はない普通の- 民たちを.：。 

——そうですよね A 巧方だつで、ハィスク 
I ルの卒業パーそ'ィで女の子も誘えない藏 
れナード野郎ですし。 

ビル"黙れ！今の私には妻も子供もいる 
ぞ。私をバカにした体育会系のジョックス 
野郎どものケツの穴にマシンガンを巧ち込 
んでやる！必ずだ=: 

.落ち着いて下さい。それじやあトレン 
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いた「巧木 J 。 打ちおは非常に才 
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将棋、麻雀、ビリヤード。 
これ6定番ソフトは PS 2 
の恩恵を受けているのか？ 
編集部が撤底検証する！ 


ン2/価格：¥5,800/発売日： 2000年3月4日 


フトに 有利じ働いた よう だ。 

(編集部小野) 


r 柿木」が勝利した。 

やはり PS 2 のパワ！は将巧ソ 


な下寸評。 「 SIMPLE 」 対 
「柿木」では、「柿木」がが違いの 
実力を見せつけた。 「SIMPL 
E 」 はシンプルだけぁつて、指し 
手は非常に速いが、場を読んでい 
ない。 最後は「柿木」じ9手先 ま 
で読みきられて、寄せきられてし 
まつた。 

「永世」巧「森田」は「森田」 
が攻めて「永世」がずる展開。共 
じ決を巧を欠き、日手先くらいで 
手が尽きる といぅ、 将棋 ソフトの 
弱点が見ぇ隠れずる展開となつた 
が、最終的に「永世」が寄せきつ 
た。思考時間も「永世」が：5と短 
く、完勝した。 

決勝戦の「柿 
木」対「永世」 
は、「永世 J が速 
) 攻をかけるも、 
が 途中で駒が巧、き、 
^ 「柿木」が粘り腰 
^ で逆転。堅牢な 
洲 ずりを固めた 


柿木将巧 W 
永世を人 W 
巧田将棋 


将棋ソフトのキモは「強くて速 
い」である。チェスのプログラム 
が世界チャンピオンを負かす昨今 
でも、将棋ソフトの実力はアマチ 
ユアの初段くらい。将棋のコア層 
からは、まだ物足りない。どの将 
棋ソフトが本当じ「強くて速い」 
のか、 PS 2 を2台用意して対戦 
させてみた。用意したのは「柿木 
将棋が」 r 永世名人が」 r 森田将棋」 
それじ PS 1 代表として 「SIM 
PLE 1 500 将棋」。くじ引 
きで対戦相手と先手•後手を決 
め、各々最強モ I ドで対戳するの 
が条件だ。結果は図表の通り。 
r 柿木将棋 W 」 が優勝となつた。 































ン 2/ 価格: 


ン2/価を：: 


—プン価な/発売日： 2000年4月13日 


ン2/価格：¥4|800/発売日： 2000年3月4日 


将棋、麻雀とある中で、 I つだ 
けビリヤードが混ざっているのが 
何とも妙だが、そこで油断しては 
いけない。実はこの f 撞球ビリ 
ヤ！ ドマスタ ■ — 2』は、 PS 2 で 
出す意味がきちんとある作品だ。 

ビリ-ドをゲ^ — ム化するじあ 

たって大事なのは、球の動きをリ 
アルにシミユレ J 卜ずる事。まあ、 
ごく当たり前の話である。 

だがもぅ I つ、「巧を突く」と 
いう斤為そのものだって、同じく 
らい大事ではないか？ 

ゲームで球を巧つ、球を突くと 
いつた行為を再現する場合、ファ 


00円で麻雀が買えるし…。 

そんな訳で PS 2 らしいといえ 
ば『麻雀大会 ffl 』 のキヤラクタ！の 
モデリングが奇麗じなつたことぐ 
らい。でも、ゲ！ムとしては『麻雀 
やろうぜ！ 2 J の方が各種操作系 
のレスポンスが良く、遊びやすい 
でしよう。ただ、どちらも純粹じ 
麻雀ゲ^ — ムとしてみると弱い。 

『麻雀大会 J シリーズは、これ 
までは孔明や武田信玄といつた、 
歴史上の人物と麻雀してしまうと 
いうィカレた設定が魅力だつたの 
じ、それがなくなつている。 

『麻雀やろうぜ！ 2 j は片山ま 
さゆき氏のキヤラクタ I を使つた 
ところはいいんだけど、そのキヤ 
ラクターらしさが感じられない。 
このキヤラはこんな牌巧たないよ 

〜と思うこと多し。 W 年上前じ 

発売された『ぎやんぶらあ自己中 

也派 J (ゲームアーツ)の方が、 

よっぽど"らしい"ですわ。 

(編集部津田) 


担巧ビソヤ—ドマスタ— 


巧雀大会虹 

ミレニアムソ—グ 
巧雀やろうぜ！2 


ミコンの『ゴルフ』まじ、「動く 
ゲージじタィミングを合わせてボ 
タンを押す」というシステムを採 
用する。「力加減」を「タィミン 
グ」じ置き換えるわけだ。 

しかし本作では、デュアルショ 
ック 2をうまく利用し、力加減を 
力加減として表現している。 

感圧まボタンにはストロ}クが 
ないため、単純じ「ボタンを押す 
力 H 球を突く力」とすると、加減 
が難しくなりすぎる。そこで、本 
作ではパワーゲ！ジを採用した。 
弱く押すとゆつくりゲージが上が 
り、強く押すと一気じメ J ターが 
振り切れるという仕組み。 

指先の力を抑えて、じわじわと 
ゲ ー ジを増やし、ショット パワ！ 
を調節するこの感覚は、現実のビ 
リ^^ -1 ドで慎重じ狙いをすます感 
覚じ似ている。タイミングに支配 
されないこのシステムは、 PS 2 
ならではの発明といえるだろう。 

(編集部原田) 


お史上のキヤラが登 

巧しないと普るのな 

雀ゲームですな…。 


現な、最強のスペックを誇る P 
S 2。 いったい、どんな凄い麻雀 
が楽しめるんだろぅ！…と考え 
た人は、おそらく1人もいないで 
しょぅ。どれだけ画像がパヮーア 
ップしたところで麻雀は麻雀。面 
白さのキモはコンピユータがいか 
じ人間臭い思考をするかであっ 
て、ポリゴンキャラがリアルじな 
ってもあまり意味がありません。 

つまり、 PS 2 じなつたところで 
大きなパワーアップはしないことが 
読める訳なんでずね。それは売り 
上げのショボさじもはっきり現れ 
ています。だいたい、 PS 1 で15 

フルボイスだけど、 

らしい ま菜が 少な 
くてさみしいです。 






























卯巧貼プレイ持間"約：=時間 


実吾映なで權巧された次世代ドラマに 
PS 2 の真のををかいま見た 

八—ド端境期にリリ—スされては死屍お々♦玉砕を繰りおしてきた実写取り込みゲ—ム。 
-体 『0 STORY 』 はこれらと巧か違うのか。そして PS 2 との深い関係とは。 


を動的なニュアンスを持0 
if エンき KV ン X ント」 

腑に落ちないことが多すぎる。 
■で S 2が標榜する「コンピュ^ —夕* 
エンタティンメント」 の語感はな 
ぜ耳障りなのか。 そして、 その真 
の姿はなぜ見ぇてこないのか。 

? 82 じなつて急じク ロ ーズァ 
ップされた「コンピユータ•エン 
タティンメント 」。 entertain 
とは、そもそも「もてなす、楽し 
ませる」といぅ動詞でぁり、名詞 
形じなつた場合、この受動的な二 
ユアンスが強まる。エンターテイ 
ナーが自らの世界を作り上げ、お 
客様に提供するシヨ I 、そういう 
イメージが強い。 


一方、今までの「ゲ I ム」はユ 
I ザ J の能動的な参加がぁってこ 
そ楽しめるものだ。ゲームに必要 
なのはすべてを支配するルール、 
プレイヤーの創意工夫、そしてめ 
ざすべき目標の3つの ファクタ ー。 
制作者はゲ I ム世界のパ I ッを提 
供する役割じ徹し、プレイヤーが 
主体的じ組み立てていく。つまり 
ボタンを押す ことで 楽しめるわけ 
で、受動的なないのする「エンタ 
テインメント」とは 合わない。 現 
在、 PS2 用タイトルの多くが腑 
じ落ちないのは、それが従来の定 
義通りのゲームでぁるためだ。 

TV ゲームは見果てぬ夢を見て 
進化してきた。 ソフト だけではな 
くハ I ドも、ゲームという生物ツ 


リーを育てるためじ存在していた。 
GB はゲームじ携帯できる利点を 
加え、 DC は通信といぅ軸を増や 
した。しかし、 PS 2 はゲームそ 
のものの進化には貢献せず、映像 
や音楽などゲ ー ム環境のバ ー ジョ 
ンアップにとどまつた感がある。 
たとえばコントローラも形態はほ 
とんどをわつていない。 

今までのよぅじ、ハ I ドの進化 
がゲームの進化に寄与すると思い 
込むコアユ1ザーじとつては、過 
去のゲームの焼き直しでしかない 
タィトルは満足いかない。また P 
S 2 のまとうオーラに惹かれて買 
つた人々なら、はなからゲームは 
念頭じない。結果的じ PS 2 のゲ 
1ムは無視されている。コンピュ 


I 夕•エンタテインメントといぅ 
かけ声のもと、なるべくしてなつ 
た結果だ。 

PS 2 で具現化する 
巧な X ディアの進化お 

PS 2 論を延 々と 語ってきたの 
じは訳がある。本作『皆 STOR 
Y (ラブスト I リ1)』はその PS 
2のコンセプトじ合致した タィト 
ルなのだ。 

すべて実写映像で構成されたス 
トーリ J は次のよぅなものだ。不 
慮の事故で死んだ主人公は、天使 
との約束で、生き返るためじ真実 
の愛を探すことじなった。幽霊じ 
なってこの世に房った主人公の前 
に現れたのは失意のアィドル歌 


函 










田—尽…〇…に…し—しぶ 

巧月古 （うづ 《 • あゆ） 

ライター。2万7千馬券を当てたり1曰ですつ 
たりと競馬の曰々。駅前の閉店セールで r を 
槍巧雷伝説武者 jrEDONO 牙 J など不可解な 
SFC ソフト20本を2000円で入手。常に付: 
事は募集中。 QYS02222@nifty.ne.jp まで。 


ユーラシアエクスプレス巧人事件 ( avg ) 

メーカー:エニックス/巧香：プレイステーシヨン/ 
価培；¥6,800/発ホ日：198年11月26日 
かねて実写 A VG を新機軸として巧ち出そラと 
しているエニックスの「シネマアクティフ」 
第1弾。女子高の修学旅行で殺人び発生。探 
偵として事件を解決するコマンド選択 AVG。 


メー カー: エニックス/ 援 種：プレイス テーシヨン 2/価巧：¥7,800/ 
1 巧売日： 2000年4月27日 



メインキャストのほとんどは新人アイドルたち。往年 

のアイドルビデオ的なノリも。 


利用の幅は広い。しかし、それは 
あくまでゲ I ムではなく、映像 メ 
ディア側の進化だ。そうなったと 
きこそ「コンピユータ•エンタテ 
インメン ト」にふさわしい。『ぶ S 
TORY 』 は後から見れば PS 2 
で展開される「進化したドラマ」 
の系譜、その第一歩を記した作品 
になる予感がする。決してそれ自 
体は傑作ではないじしても。 

最後じひとつ。こうした作品を 
も「ゲーム」と呼んでしまうこと、 
そういう行為でしかゲーム業界の 
活路は見いだせないのかもしれな 
い。今後こうした映像メディアじ 
浸食され、カギカツコつきのゲー 
ムは披散していくのだろうから。 


手•リナ。主人公は限られた6日 
間の間じ彼女と愛を育まなくては 
ならない。 

プレィヤーは実体をなくした主 
人公の斤動や会話を選んでゲ I ム 
を進めていく。リナの持つ愛情値 
といぅ パラメ I 夕を 期間内じ 10 
〇%じするのが具体的な目的だ。 
この数値が〇じなるとゲームオ1 
バ I となる。天使に もらつ た也の 
中をのぞける弓矢を利用してリナ 
の気持ちを把握していくことが重 
要だ。また、その矢を射る タイ ミ 
ングによってもリナの愛情値は上 
下する。愛情値は途中に挟み込ま 
れたミニゲームの結果によっても 


変ゎってぃく。 

こう書くと、を舗のエニックス 
のイメージと相まつてまるで既存 
の AVG を実写じしただけのよう 
じ感じられるかもしれない。 

しかし、本編はあくまで一本道。 
矢数はほとんど無限、選択肢じよ 
つて多少の分岐はないでもないが、 
謎解きはない。ミニゲームはあく 
までゲームと銘打つたがゆえの申 
し訳でしかない。その本質はむし 
ろ映像作品を元じ発想された「進 
化した映像メディア」なのである。 

ゲームなら、受動的と見られが 
ちなサウンドノベルなどのジヤン 
ルでも、実は読むことよりも選択 
することが重要だ。本文は選択の 
結果発表という側面が強い。 A V 
G でもいかじ効率よく主人公を斤 
動させるかが大切 じなる。 既存の 
いわゆるインタラクテイブムービ 
1でも、事情は同じ。極論すれば、 
ゲームの進化形であるが上、核は 
ゲーム性であり、それ W 外のもの、 
ムービ！などはおまけに過ぎな 
い。しかし本作の場合は、選択し 
た後、映像を見ることに主眼が置 
かれている。選択肢間の実写パー 


卜はかなり長いが、ゲームで無駄 
じ CG ムービーが挿入されたとき 
のよぅないらつきはない。筋立て 
はチ J プで、アイドルたちの演技 
は稚拙だが、作りは下寧で、実写 
映像の質は一定の水準をクリアし 
ている。ロ ー ド時間もなく、 スト 
レスを 感じない。ゲ ー ムをしてい 
ると いぅよりもドラマを見ている 
感覚に襲われる。明らかじ制作者 
側はゲームではなく、ドラマの進 
化形を模索しているのだ。 

前述した通り、今のところ PS 
2はゲ ー ムの本質的な楽し さを 増 
幅するためのハ J ドではない。た 
だし、 インタ ラクテイブ性のある 
実写映像が効果を発揮するには適 
した DVD プレイ - I だ。 

いままでじもザッピングドラマ 
など、映像じ インタラク テイブ性 
を盛り込む試みは存在したが、定 
着したとは言い難い。しかし 、 P 
S 2 をゲ ー ム機では なく、コン ピ 
ユータが映像じ介入できる DVD 
プレイヤーとして みれば。その存 
在は大きな意義を持つ。主人公を 
動かしたり自分の選択で話が変わ 
るドラマな ど、映像作品に おける 








旺 R O F I L E 

編集 • 巧藤 _ 

物欲の下僕にして新しをの好さ。ヨドバシ£ 
メラの呼び込みに負けてついつい PS2 を買つ 
てしまラ。金びないくせにエンゲル係数は低 
<、毎年の健康診断は恐怖の対象。 


ZXE-D LEGEND OF PLASMATLITE 

メーカー:バンダイ/搪種：プレイス テー シヨン/ 
価格：19800円/発売日： 96年12月20日 
組み替え式の□ボットをプレステ本体に接続 
して、その変化を U アルタイムにゲームへと 
反映させる格闘アクション。こんなインタ~ 
フェイスび本作品にを欲しかった。 




メーカー: ATLUS / 発売日： 2000年4月27日/価格： 5800円 


四 


もないのだが(できれば人形型コ 
ン トロー ラ ー が欲しい)。 

ただ、ネ作が目指した「ポリゴ 
ンを駆使した、新しい カタ チのお 
人形遊び」といぅ方向性は間違つ 
てはいない。惜しむらくは、全体 
をまとめきれていないことなの 
だ。バービ<形のょぅな旧来の 
アナログ感覚と、テレビゲームの 
デジタルで遊ぶ感覚。二つの相対 
するものからのいいトコ取りが、 
中途半端なままで終わつてしまつ 
ている。 

次回作は、ただリアルな人形遊 
びをする「ツール」で満足するの 
ではなく、それを立派な「エンタ 
1テインメント」 じまで高めたゲ 
1ムを期待したい。 



編集•化藤ブレイ時間"約巧時間 


图 PrimaMmag 巧 


ユ—ザ—に夢を与无られない 
デジタル世界の人がたを 



3 


PS 2 の新機能を駆使し♦新しいダ—ムの方向せを開拓した本作。 
だが皮巧にも♦その r 新しさ」に煩りすぎて迭走してしまった。 


ついつい新手のギャルゲーと勘 
違いしてしまいそぅなこのゲーム、 
鑛嘴とことで内容を言い表せば「デ 
"鬻ツタルなお人形遊び」となる。ゲ 
ザムの内容は、自由じポーズを取 
るモデルを、 タィミング 良く撮影 
して点数を貯める「メモリーモー 
ド」と、プールサィドなどのセッ 

卜の中で、自由にモデルのポーズ 
をとって写真を撮影する「プロデ 

ュ ースモー ド」 の 2種類。 メモリ 

1モードでモデルの信頼を得たり、 

ビーチボールなどの小道具を得て、 
プロデュースモードで自由じお人 
形遊びを楽しむ、というのが大き 
な流れだ。 

人体の動きが非常じ自然で、プ 

ロデュ I スモードでモデルの左手 


を引っ張ると、自動的に左肩が動 
き上体が左に傾く、といった一連 
の流れが新鮮じ映る。モデルの表 
情も豊かで、 CG が離めかしい。 
確かじ PS 2 だからできた、新し 
い遊びの形だと言えるだろう。 



ただし、メモリーモードではア 
ングルやモデルの動きが固定され 
ているので変化じ欠き、ゲームと 
して深みがない。一方でプロデュ 
1スモードでは、操作性が極端に 
複雑で取っかきじくい。「足をも 
っと開いて！」なんて頭では思っ 
ていても、感覚的な操作ができな 
いので、 イライラ させられる。 

我々は、テライユキや メイ ドさ 
んじ自分好みのフエチなポーズを 
とらせたいのであって、煩雑な操 
作過程を楽しみたいわけではない。 
簡単にポーズをとらせて、いろん 
なま想にズッポリと浸りたいのだ。 
せめて、ある程度自動でポーズを 
作ってくれるょぅな機能があれば、 
ユーザーがこんなじ苦労すること 





















WJ はタイムリーな移植だが、 AC 版自体に「新しい 
おき」がなかっただけじつらい…。 



バンカーからの脱出。何をクラブで、どう巧てばいい 
ものか。 


P 百己 



を-' 


ーシヨン2ソつトキが評 


クラテイウス町、 g ま朗惟 MSTG ) 



r 神話」の巧巧を搭てよう 

ビバ！グラディウスり W 年の 
時を経て完全移植された『グラ fflj 
と、最新作『グラ wr STG 狂人の 
皆様じおかれましては、喜びの雄叫 
びを上げておられるかとなじます。 

しかし、 しばらくプレイし てい 
て思いました。 

しんどい。 

とてつもなく、プレイすること 
がしんどいのです。神話とまで呼 
ばれた『グラディウス』の完全版 



r 本家」が持0自信 

コ I スの起伏じ非常じこだわつ 
たゴルフゲームである。同じ百ヤ 
I ドでも、巧ち上げか巧ち下ろし 
かで、クラブ選択と力の調節が里ハ 
なる。ピンまでの距離や風向き、 
コースの凹凸などのデータは表示 
される が、必ずしもそれが当てじ 
ならず、最終的には勘と経験が物 
をいう。だからグリーン周りのバ 
ンカーに打ち込んだ時など、何度 
も叩いたり、グリーンを才 J バー 


:フレイ時間"如時間 

b 取 —— 

したりする。 

ゴルフゲームのポィントは「狙 
つたところじピタリと落とす」の 
はずだが、これまでじ培ったゴル 
フゲームのノウハウが、微妙に役 
じ立たない。こちらが「本家」と 
ばかりじ、ゲ I ム性をーホ高みじ 
昇らせた。どれだけデジタルでリ 
アルじなっても、キモのアプロー 
チショットが「勘と経験」 といぅ 
アナログじ左をされるのだから。 
それを余裕と楽しめるか否か、コ 
1 スがリアルじなっただけ、ユー 
ザーの度量もまた試される。 とっ 
つきは悪いが、喃むほどじ味が出 
てくるゲームだからだ。 

ちなみにウリであるコースの自 
動生成は、ある程度パターンが決 
まっており、まったくの更地から 
好きなよぅじレィアウトはできな 
い。起伏も自動生成では極端にな 
りがちで面白みじ欠ける。せっか 
くの「千回遊べる」配慮も、実際 
じ千回遊べなければ、意味がない。 

(編集部小野) 


脚 


呼一;;.プレイ時間"に時間 
3.<,- 

が、目の前じあるというのじ！ 

…しかし、それも当然のことで 
しようね。『の』はただでさえ W 
年前のゲ I ム。 『 W 』 も見た目の 
綺麗さが外は進化がない。自らを 
神格化し、進化•発展の道を閉ざ 
してしまつた 『グラディウス』 が 
そのまま出ても、喜ぶのはほんの 
一握りの人だけでしょう。 

かつてスーファミで出た『田 J 
は、完全移植を驅った偽物でした 
が、バランスが再調整されてまじ 
遊びやすく仕上げられていました。 
ファミコン版 『 n 』 も然りです。 

一応、本作でもコナミコマンド 
じよるフルパワーアップやステ^— 
ジ セレクトと いつた 初、心 者救済は 
ありますが、「死ね」 と 言わんばか 
りの敵配置はそのまま。 

神話を神話として残すことも大 
事ですが、それだけでは読まれも 
せず本棚じしまわれておしまいで 
す。大胆じアレンジする勇気も必 
要だつたんじゃないでしようか？ 
(編集部原田) 


GOLF パラダ V ス 


グラディ 0 K 呈 WS 復活の神聞〜 
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任倒的な勢いで PS 2 に追い着かれた DC 。 . ^ _4111 
今後ネット巿場で独自の地位を巧けるかに、 DC のホ巧はかかつている。 


焦点の定まらなかつた 
週まのドリ—ムキャスト 

ドリーム キャストが発売された 
のが^年 U 巧日。今から約1年 
半前のことである。これを「もぅ 
1年半」と捉えるか「まだ1年半」 
と捉えるか、いろいろな見方があ 
るだろぅ。 

CM 効果とィメ I ジ戦略じより、 
発売直後は購入客が殺到、まず巧 
巧台が完売した DC 。 ^年度内じ 
は W で台を売り切つた。しかしそ 
の後、販売台数は伸び悩む。発売 
キ年後で早くも本体価格を1巧円 
値下げするなど様々なキヤンぺ J 
ンを講じたものの、プレイステー 
シヨンの牙城を崩すじは至らなか 


つた。そして2000年3巧、プ 
レィステーション 2が満を持して 
発売。わずか数ヶ月で DC の国内 
販売台数を上回ろうとしている。 

早くも主役の座を P S 2 じ奪わ 
れた DC 。 この悩み多きハードを、 
セガは今後どのようじ展開させて 
いくのだろうか。 

ゲ I ムハードとしてバランスの 
とれたハィスペック、そしてモデ 
ム内蔵じよる通信機能の標準装備 
が売りだった DC 。 そのキャッチ 
フレーズは(あまり知られていな 
いが)「。フレィ&コミユニケ1ショ 
ン」である。だが、このキヤツチ 
フレーズ実現のための足並みが全 
社的に揃わなかつた点じ、 DC 苦 
戦の原因があつた。 


まずはゲ I ムソフトの面。本体 
と同時発売の『バーチャファイタ 
I 3 tb 』 を始め、『ソニックアド 
べンチャー』『セガラリ12』など 
セガ発の目玉タイトルが発売され 
たものの、目玉である『セガラリ 
12』の通信対戦で、接続不備な 
どのトラブルが続出した。しかも 
ずぐに P S 2の正式発表といぅ、 
大きな横やりが入る。その結果ユ 
1ザーの買い控えが進行(これは 
DC だけに限らないが…)。また、 
市場を見てサードパーテイが開発 
ターゲットを0じから？82じ移 
す例も増えた。 

年夏が降、セガは本体価格引 
き下げと『シーマン』『ソウルキヤ 
リバー』効まで本体を牽引。9巧 


からは海外市場での販売も開始さ 
れ、二次攻勢が始まるかじ見えた。 
ただ『魔剣 X 』 『 D の食卓2』『バ 

イオ ハザ 1ドコ1ド： ベロニカ』 
といつたサ ー ドパ ー ティ発の ソフ 
卜はあるが、やはり弾不足な感は 
否めない。「ハードが売れない^ソ 
フトが 売れない-.サ ー ドパ J ティ 
が敬遠 i ソフト 不足 i ハ ー ドが売 
れない」…正に悪循環である。 

結果、ハードホルダーであるセガ 
が孤軍奮闘する形となつた。年 
後半から2000年じかけてセガ 
は魅力ある意欲作を連発する。『ス 
ぺースチヤンネル日』 『R00MMANIA 
#203』『クレイジータクシー』、そ 
して『サンバ DE アミーゴ』等々、 
ラインアップの厚さとゲームの作 






つてからである。 

こぅした一連の施策を後押しし 
たのが、皮肉にも PS2 への危機 
感であることは間違いない。先の 
東京ゲ J ムショウ春での入交社長 
講演によれば、発売中の DC ソフ 
卜 168 タイトルの内、ネット対 
応ソフトはのタイトルといぅ。ネ 
ットじ接続している DC ユ J ザー 
は W で人との発まもあり、これは 
国内最大級のプロバイダとみなす 
こともできる。 

現な、ネットワーク事業はセガ 
の社運を賭けたプロジェクトじま 
で拡張した。「ネットじ繫がらない 
ゲームは滅び斤く」と断言する大 
川功氏率いる CSK の増資を受け、 
グループ全体で D C を始めとする 
ネット関連事業の構想を発表。入 
巧社長は「ネットワ^ — クエンタ^— 
テインメント王国の構築」を声高 
じ宣言した。 

最大のライバルである PS2 が 
本格的じネットワークサ I ビスを 
開始するか否かじついては、まだ 
不確定な要素が多い。それまでに 
セガ陣営はネット先駆者としての 
アドバンテ I ジを活かし、ネット 


接続ューザ1に対する個別マーケ 
ティングや、コミュニティ作り、 
ダウンロードサービスやネットゲ 
I ムなどを通して、いかに既存の 
パッケージメディアを切り崩して 
いくかが勝負と言えるだろう。 

今後セガはインフラ整備とソフ 
卜開発という二つの命題を、サ I 
ドパ I ティが PS 2 に流れ、 DC 
の販売台数が今一つ奮わないとい 
う状況下で実現していかなければ 
ならない。が余曲折を経ながらも、 
DC 、 そしてセガ自体が、ようや 
く本来の目標である、ネットヮー 
クエンターテインメント帝国とい 
う「エターナルアルカディア(、水 
遠の理想郷)」を目指して容易な 
らざる航海に出た…という感じだ 
ろうか。 

年内じは「プレイ&コミュニケ 
J ション」の結晶とも言うべきソ 
ニックチームのオンライン RPG 
『フアンタシースターオンライン』 
が発売される。この作品が出る頃 
には既に DC の命脈が尽きている 
…ということじならないよう、セ 
ガ及び C S K グループの健關を祈 
るばかりである。 (加藤羅刹) 


り込みはサターンを遥かに凌いで 
いる(『シ卫ンム I 』といぅ注目 
作もあつたが…)。そして今後も 
『サクラ大戦3』『ジ H ットセット 
ラジオ』『エターナルアルカディ 
ア』などの作品が控えている。し 
かし、古典的なゲームとしての作 
り込みが販売じ直結しないのが、 
今のセガのキさだ。 

今後 PS 2 と同じ、表現力とい 
ぅルールで DC が勝負するのは難 
しい。 PS 2 とは異なるエンタテ 
ィメントの提示が求められており、 
その鍵が「プレィ&コミュニケー 


窗！ 


I かじ凌いで W ション」の実現じあると見て間違 
といぅ注目-いない。 

; し ソバ も I PS 2 とはまつた<異なる 
ァレ;ディ I あびの巧供が急な 

化ている。し- プレイ&コミュニケ J シヨン、 

i としての作 W つまりネットワ J クを用いた新し 
しないのが、 j い遊びの提示。これはモデム内蔵 
W の DC ならではの特徴であり、当 
表現力とい-初からセガが目指した方向性だっ 
パするのは難-た。ただ、発売当初セガはかけ声 
15るエンタテ-ばかりで、インフラ整備の重要性 
られており、 j が全社的じ理解できていなかった 
ーミュニケー W 節がある。親会社である CSK と、 
j ネットゲ1ムでどのよ、っな連携を 
-とるかも不透明だった。 

W その後『チュ I チューロケット！』 

I 『あつまれ！ぐるぐる温塞といつ 
-たネット対戦じ主おを置いた作品 
。-の発売や、アクションゲームの実 
-現じは専用のインフラが必要だと 
j わかり、『電脳戦機バ J チャロン 
"オラトリオ•タングラム』ネット 
j 対戦の実現を果たしたのは、年 
j も終わりじ近づいた頃。また、イ 
-ンフラ整備を斤い、 DC ネットサ 
W 1ビスを陰で支える会社、イサオ 
j を設立したのは、2000年じ入 

—卜 3 の発充を記をして巧 かれたイベント 「 seet ま® oh®batwH 古 UYA 」 風# 
. I ジイベント等が行なわれ、ホなをでにぎわった。 
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2 D と 3 D がうまく融合した美しい CG 。 さすがカプコン。 


巧 ! 


:カプコン/機種：ドリームキャスト/価格：¥5,800/お売日： 2000年3月30日 


函 


DC 通信夕寸戦ゲ——厶の現が 


つた。対戦は可能では ある ものの 
正確なタィミングを要求される一 
部の操作は実質不可能で、特に連 
続技•交替•反撃などの場面では 
思うようじ操作できず、もどかし 
さを感じた。 


カプ n ンの開発能力の 
高さが巧えるおがたち 

KDD はこの春、カプコンとの 
共同開発じよる「マッチングサー 
ビス」 の提供を開始した。データ 
のやりとりの際じ生じるタィムラ 
グが最大でも W ミリ秒が下とい 
ぅ、ィンターネット上の通常のや 
りとりと比較して、かなり高速安 
定化されたシステムである。その 
対応第1弾が『マーブル VS カプ 
コン2 下、マブカプ2)』、第 
2弾が『パワ ー スト ー ン2 ( が 下、 
パワ スト 2)』だ。 

『マブカプ2』は、目まぐるし 
い展開と派手な巧の応酬で人気を 
集める 「 VS シリーズ」の最新作。 


これまでの2対2から3対3のチ 
1 ムバトルへと変化し、システ 
ム&操作ともじ前作から大きく変 
更されたが、その魅力は衰えるど 
ころか、よりブラッシュアップさ 
れたといえる。挑戦的な試みを数 
多く取り入れる一方で、かつて登 
場したキャラ全員が使用可能とい 
ぅシリーズ集大成的な一面も持 
ち、カプコン入魂の一作といえる 
だろぅ。 

『パヮ スト 2』は、昨年 2巧 に 
発売された前作『パヮ ーストーン J 
の続編。1が1だった前作から一 
変し、今作は4 人 対戦が中也じな 
つた。その結果、息の詰まるよう 
な、心理戦から、 ステー ジの仕掛け 
や アイテムを 駆使して戦うドタバ 


タ アクションが 中、 むになつたが、 
難しい操作を必要とせず、巧、む者 
でも対戦の楽しさを堪能できる良 
作だ。 

タイムラグが気になる 
ゲ—ム♦ならないダ—ム 

DC の通信対応の格闘ゲームで 
は昨年末じ発売された『バーチヤ 
ロン』があるが、それよりもやや 
快適なよぅな感じがした。しかし、 
スペック上はほぼ同じなので、感 
覚的なものかもしれない。 

W ミリ秒のタィムラグといぅの 
はフレ I ム単位で表すと約 4〜5 
フレ ー ム 。『マ ブカプ 2』 では、 
この約 日フレー ムが致命的とはい 
かないまでも、大きく足を引っ張 


マ！ブル vs カプ^ン2り120化 

_ |41勇人ブレイ時闕 パ7スト—ン吕：度 

也1^^ドゾ|力|だけには巧6ない 
ソフト XI 力—巧自のインフラ横窠 


※…接続にかかる時間などは除く 

うちほ倍巧戦甜時間 
ア—ケード版 W クレジット 
I .日诗苗うち'通價巧戦の時間(※一 
- A 卜"-ア I ケ-ド版 a クレジツよ 


♦ 


「次世代のゲ—ム」と言われながら普及しないネットゲ—ム。カプ n ンと KDD の協力で開 
発されたマッチングサ—ビスは♦その壁を柔リ越えるだけの力♦そして魅力があるのか。 









p 百己 
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巧な A 人（いけや.はやと） 

197日年生まれの現役大学生。「慣れれば平気」の一言でタイムラグを片づけたく 
ないのは、やっぱり格闘ゲームを愛するびゆえ。テツケンの八ンドルネームで WE 
B 日記を公開中です。アクセスは http://i.am/tecken/ まで。 


巧违作品 


マープル VS カプコン ( ttHACG ) 

メーカー:カプコン/援径：ァーケード/発巧年度：198年 
連続技•ヴァ U アブルコンビネーシヨンなど、とにかくが手ずくめ。各種技の爽快 
感を演出する CG び超美麗で、カフコンの 2DCG 技術の結集とを言ラべさゲームだ。 


閒连作品 


パワーストーン ( ACG ) 

メーカー:カプコン/機種：ァーケード/発売年巧：199年 
NAOMI 基板対応のソフトとしてま目度は高かったびゲームセンターでは今一つ 
(DC 版は10万本)。さりげなく TV アニメにもなっている。 


函 




メーカー:カプコン/巧種：ドリームキャスト/価格：¥5,800/発売日： 2000年4月27日 



この ゲーム のドタバタ巧は、いわゆる対戦 ゲーム とは 
また逢った面白さがある。 


らいでいるのは興味深い。 

PS2 が当分の間、パッケ I ジ 
メディア主流で進むならば、標準 
でモデムを搭載する DC の通信機 
能は強力な武器となる。 PS2 が 
PS1 の敷いたレ I ルの上を走り 
つづける間、ゆつくりではあるが 
確実に、 DC は新たなレールを敷 
設し、次の時代へと向かい始めて 
いる。 


家庭用が-のネツトワ— 
クマシンとしての魅力 

この通信対戦システム全体を見 
渡せば、未だ問題の多い発展途上 
のものと言わざるを得ない。1分 
あたり巧円といぅ通信料金自体は 
3分でも円と、3分で100円 
のィンカムを基準じ作られている 
ゲ ー ム センタ ー じ 比べて確か じ 低 
価格だ。しかし、対戦ゲ I ムの場 
合は「勝ち続けている限りお金は 
使わない」というのが遊ぶときの 
モチべーシヨンのひとつじなつて 
いる。勝ち負けじかかわらず料金 
を等分じわける、というのは素直 


に納得できるものではないだろ 
う。また、対戦じ至るまでの手間 
やロビ I への繫がりに くさな ど、 
通信対戦本編の出来云々とは別 
じ、改善すべき点は山積みだ。 

が、雨作品からは確かに通信対 
戦の未来を感じることができる。 
結局、現段階で「マッチングサー 
ビス」 を用いても生じ得る タィム 
ラグは、慣れれば気にならないレ 
ベルとはいえ、厳密な対戦格闘を 
実現するじはまだ難しいレベルと 
言わざるをえない。しかしその一 
方で『パワ スト 2』のよう じ、ゲ 
I ム次第では十分に通信対戦が実 
現できるとも 言える。 

また、「マッチングサービス」 
は KDD のサービスでありなが 
ら、カプコンからの開発依頼じよ 
つて実現されたという点にも注目 
したい。本来、ハ ードメー カ ー が 
ィンフラを 整え、その上で ソフト 
メ I カ ー がゲ ー ムを作つていた。 
しかし、このシステムは ソフトメ 
1 力 J であるカプコンが通信 キヤ 
リアと提携して インフラを 整え、 
新しい遊びを実現させている。ハ 
I ド =ソフトの 一対一の構造が揺 


ただ、巧手も同じ条件で対戦し 
ている事を考えれば、平等な対戦 
が実現できていることもまた事 
実。実質不可能と述べたのはあく 
まで一部の操作であり、大部分の 
操作はほぼ違和感なく斤えている 
点は素直に評価できる。 

つまり、通信対戦だからと割り 
切ってしまえばそれなりじ楽しめ 
るのだが、レスポンスの悪さから 
不可能な斤動があるが上、ア I ケ 

1ドの魅力を再現しているとは言 

、 y 〇 
t を t 

しかし対する『パワスト2』の操 
作は『マブカプ2』じ比べじつに簡 
単で、正確なタイミングを要求さ 
れる機会も圧倒的じ少ない。その 
ため同じ約5フレ I ムといぅタイ 
ムラグでも、こちらはほとんど気 
じならず、ア^ —ケ^—ドと比べても 
何ら遜色無い対戦が楽しめた。5 
フレームといぅ誤差は、よほどシ 
ビアな操作を要求されない限りじ 
おいては、十分なレスポンスだ。 

加えて多人数対戦のネックとな 
る人数の問題を、プレイヤーの人数 
じ合わせて様々なモードを用意す 
ることで解決しているのも見事だ。 









田_ぶ-〇… F …-し-しを 

巧山 It (こ V ; • r れ、） 

最近音ゲーに浮気気はのセガ信ちライター。 
過曰マーク田用 3 D グラスをぶっ壊してしま 
い、 r プレードイーグル J を遊べなくなって 
悲しい今曰この頃。ファ S コン用でをしル、か 
ら 3 D グラス、早く探さないと……。 


メ 


化斗の♦澈巧タイビング，義 ( ETC ) 

"力一： SSI トリスタ ー/ 概含： Win95 • Mac/ 
価巧：¥4,800/巧充年度： 2000年 
タイピングソフト巧を変えたソフト。「化斗 
の拳」をフィーチヤーすることによつて、苦 
痛でしかない「タイピング練習」び楽しめる 
r タイピングゲーム」になった。 


ぶ加 a 

《面面だけを見て、キーボードを巧 


メーカー:セガ/機種：ドリームキャスト/価な：¥4,800/巧売日： 2000年3月30日 


キーボードを見ずに文字を入力すること。文字入力の房の必須テクニックと倍じられている。 


画 


また、 DC の売りであるネットワ 
1クじ対応していないのも不満だ。 
せっかくキーボ^~ドを使用したゲ 
1ムなのじ、ネット上でランキング 
すら行なわない姿勢を見ると、セ 
ガ社内でもネット活用の足並みが 
そろつていないのではと思つてしま 
う。ゲーム中じ出てくる「セガワー 
プロ検定」だって、ネット対応じし 
てさまざまなィベントを展開すれ 
ば、単なるスコア W 上の価値が出 
たはずだ。今後 DC がネット展開 
する上で、キーボードの普及は必 
須。 rTOD 』 をそういった戦略の一 
環じ組み込むことは DC の今後じ 
とつて重要だったのではないだろう 
か。 『 TOD 』 を単なる「ゲーム」で 
終らせてはいけないと思うのだ。 
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巧山計プレイ時間"約郎時間 


単発で終わってしまろにはおし 
ピンクソフトのちぶお 


本巧は数あるタイピングソフトの中でを高水準の出来である。 
それだけに広い展開が望まれたが：：：。 


セガの『ザ.タィピング•才 

ブ•ザ•デッド(な下 『 tod 』)』 

は、ア^ —ケ^—ドと DC で生まれた 
タィピング 練習 ソフト だ。 

PC ではすでじこの手のソフト 
が数多く出ているが、基本的じは 
どれも出てきた単語を順番通りじ 
入力させるだけだつた。 ところが 
『 ToD 』 では順番じ敵(単語)を 
出現させるものの、敵の攻撃順番 
華語の時間制限)は必ずしも出現 
順ではない。たとえば先に出現し 
た敵が攻撃する前に、後方から飛 
び道具が飛んできて入力順が入れ 
替わつたりするわけだ。そのため 
クリアす るじはキ J ボ^— ドを 見て 
いるひまなどなく、常じ画面を注 
視し敵を倒す ( U 入力する)順番 


を把握しなくてはならない。これ 
によつてプレィヤ I は自然とタッチ 
タイプ(※一をせざるを得なくなる。 

このように家庭用ゲ I ムであり 
ながら、タッチタイプの練習じは 
ほかのどのソフトよりも優れてい 



るのだ。もちろんゲームとして見 
ても次から次へとィベントが発生 
し、また腕が上達すると新たなル 
1卜が「発見」できたりとプレィ 
ヤーを飽きさせない。 

このよぅにゲームの出来は申し 
分ないのだが、 「 DC 版」として見 
たときには物足りなさを感じる。 
DC 版じは「チユートリアルモー 
ド」「ドリルモード」といぅ初、心者 
向けのモードがあるが、これらは 
延 々と 同じ ことを 繰り返すだけで、 
オリジナルモ I ドやア I ヶードモ 
1ドの前では魅力に欠ける。入門 
者向きだからこそ、飽きさせない 
工夫が必要なはずだ。もっとプレ 
ィヤーを ひきつける魅力がこれら 
のモ I ドじほしかった。 














オリジナルステージでリミッターカツトを使えば、 
いすずジェミニの C M みたいな走りが可能じなる。 


l3.__R-P___F_.J___ L E 

巧 Ml なリ I (か》ぞ« -し♦んどう） 

魅惑のド U - ムライブラ U — びとってち楽しみ 
なフリーライター。 GW はどこに行くともなく、 
自宅のメガドラソフトを片っ端から遊んでいま 
した。ところで、 HP びあります。 http :// www . 
呂 eoc け ies . co . jp / Playtown - Spade /7 己58/ 


巧連作品 


" ■ … ランナバウト 2( rcg ) 

メーカー：クライマックス/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：199年11月18日 
ちえられたミッションの遂行のため、街を縦 
横無尽に走り巧くカーアクションゲーム。こ 
の号び出る頃には、最新作 r スーパーランナ 
バウト J び DC で発売されているはず。 


画 




メーカー:セガ/巧種：ドリームキャスト/価な：¥5,800/発売日： 2000年1月27日 




ドリ—ムキスドゾフトかヒ言平 


実はア I ケードステ！ジは「クレ 
ィジ ー ダッシュ」「クレィジ I ドリ 
フト」を念頭じ置いた構成になつ 
ている。つまり、フアンの間で流 
斤つた 「リミッタ ーカット」と呼 
ばれるバグ巧じ近い猛ダッシュコ 


マンドの使用を考えた作りじはな 
つていないのだ。 「リミッタ ー カッ 
卜」は気持ちいい。目に留まらぬ 
スピー ドで駆け巧け、 どこまでも 
遠くへとジャンプする。『ク レイジ 
1タクシー』がハイじなれるゲー 
ム だと評されるのは、この巧があ 
るが故である。だが、アーケード 
ステージは狭く、 「リミッタ I カッ 
卜」を使ぅ場所は限定される。下 
手な使用は、建物や車にぶつかり、 
タイム ロスへと繫 がつ てし まぅ。 
DC 版オリジナルステ I ジを見て 
欲しい。鉄道、地下鉄などの直線 
コ I ス、跳ね橋からのジャンプな 
ど、 「リミッタ I カット」 を使用す 
るシヨー トカットの なんと多い こ 
とか。しかも、コースを頭じ叩き 


開発者とユ—ザ—の 
巧びのキヤツチボ—ル 

Ac 『クレイジ ー タクシ ー』は、 
ほぼ完璧じ近い「面白さ」を持つ 
て僕らの前じ現れた。透明感のあ 
る陽光の下、アメリカ西海岸ライ 
クな街を驱け抜ける爽快さ。街を 
走る他車じわざと近づき、ギリギ 

リですり抜ける緊張。前進のみの 

ドライブゲ J ムじ、ブレーキと後 
退をゲームの主軸じ盛り込んだ新 
しさ。ア^ —ケード版をやりこんだ 

プレイヤーは、その醒酬味を黄色 

いアップル塵体で十分じ味わい尽 
くした じ違いない。では、 DC 版 
はどんな意味を持つていたのか。 
大きな意味と価値があるのだ。 


クレ V ジ—タクシ— 


P か 


で’柿崎俊道 プレィ時間 A JSS ク酵 


ソミッターカットを念頭に置き 
Ac おの面白さを引き出した完を巧 


プレイヤ—たちが好んで使用する r リミッタ—カット」を盛り 
込んだ DC おは♦単なる巧おに留まらない意巧作だ。 


込んで走れば、リズミカルじジャ 
ンプを繰り返して街上空を飛び回 
ることるできる。 

ここじ開発陣とプレイヤーのキ 
ャッチボールを見る。プレイ— 
がゲームをどぅ遊び、何を欲ずる 
のか。オリジナルステ I ジは開発 
チ I ムからの解答であると僕は受 
け止める。ゲーセンでやりこんだ 
プレイヤーの皆さん、存分じ駆け 
回ってくれ、とのメッセージが聞 
こえてくるよぅだ。 

先じ「移植」と書いたが、訂正 
する。 DC 版は単なる移植作品で 
はない。作品の持つ面白さを 、 A 
C 版からさらじ引き出した「完全 
版」となって、僕らの手元じ現れ 
たのである。 


















マラカスコント ローラーの 反巧は上々。 


田 R 〇 F I L E 

巧集が巧田 __ 

音ゲーといラと最近は r ドラムマニア 2 nd 
MixJ ばかりやっているび、自分にはち手と 
左手とち足でそれぞれ別の U ズムを刻むこと 
びでさないと悟って絶望している編集者。 


ー デスクリムゾン 2 メラニ-卜の祭埋(ガン STG ) 

メーカー：エコ ー ル/搪種：ドリームキャスト/ 
価格：¥5,800/発売日：199年11月25日 
クソゲー帝王の続編として有名だび、実はス 
テージデータの配信などをすでに先取りして 
いたりする。エコールはちよつとだけ偉いか 
ちしれない。 




-セー: セガ/搪種: 


■ ■ じ: 

ド I J ——厶キストソフ h 丰比言平 


を煽るのだ。 

しかし、それをそのまま家庭用 
じ持ち込むわけじはいかない。家 
庭用じは、1コインの緊張感、プ 
レイ技術の見せ付け、見知らぬ誰 
かとの競争といつた概念がない。 


だからハィレベルなモードを用意 
したところで、ついていけないと 
感じたユーザーは中古屋じ売り払 
ぅだけだ。 

そこで DC 版『サンバ』の講じ 
た対策が、「ネットでの音楽配信」 

だ。『ソニック』や『レンタヒーロ 
1』のテーマなどがあり、週ごと 
じ更新されている。これじよって、 
『サンバ』はゲームの寿命を大幅 
に延ばすことに成功した。 

実はこの音楽配信は、音声ファ 
ィルを直接ダゥンロ^ —ドするので 
はなく、元々 CD - ROM の中じ入 
っている曲を、出現させるかど、っ 
かのフラグをダウンロードしてい 
るに過ぎない。だから、予定され 
た曲を配信し尽くしたら終了とな 


そろそろ消費し尽くされた感の 
あるアーケードの音ゲー市場じ、 
2本の マラカスと 陽気なサンバで 
乗り込んで来たのが、『サンバ DE 
アミーゴ』だ。 

アーケード版は、そのシンプル 
な操作と目新しさが好評だったが、 
「飽き」からは逃れられなかった。 

これは音ゲー全体が抱えている 
問題でもあるのだが、よほど楽曲 
じ魅力がない限り、数度のプレィ 
でやる気が出なくなるのが現状で 
ある。それを解決する一つの方向 
性として、ゲームを極めさせると 
いぅのがある。ア*^ケード版 『D 
DR 』 や『ビートマニア nDXJ 
などはもっぱらそれで、過激な音 
楽と挑戦的な難易度でプレィヤー 


サン" ADE アミ—ゴ 


帶；；音、，：’ 

^い編集部原田プレイ時間-8時間 


抱きが早いといろ難点を 
ネットを巧つで巧服した-巧 


本巧はネツトワ—クとの連動によつてゲ—ムの寿命を延ばし、 
ちにネット巧続への興巧も促した。 


ってしまう(将来的には MIDI 
データや Mp 3 に対応させること 
も考えられるが)。 

だがそれでも、この音楽配信に 
は大きな意義がある。今までネッ 
卜に 接続したことのないユーザー 
じ も、ネットに つなぐ気にさせる 
という効果があるからだ。週じ一 
曲ずつダウンロードを続けるうち 
に、つなぐことが習慣になる。 

こういったデータ配信は、音ゲ 
1に限らず他のゲームでも、ステ 
1ジデータなどで応用できる。本 
作から、 RPG や対戦型とは少し 
違った、ネットゲ^~ムの形が見え 
てこないだろうか。 
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田_ぶ-- o_—F— 

片山 ii (かたやま-たかし） 

関西大学社会学部卒。パソコン&ゲームライタ 
一。 趣味は山歩き。イサオではがに DP 4 の自己布 
を予定とか。ドリームアイにも対応すると思われ 
る。 DC にはゆるやかなネットコミュニティ媒体と 
して健全な発展を遂げて欲しいと願ラ次第。 


ランドネットディスク （ ETC ) 

メーカー:ランドネット DD / 檐挂 ：64 DD 
/巧売年： 2000年 
己 4 DD でネットび楽しめる DP 3 の N 64版。 
WEB 上でタレントスタジオなどの作品を交 
換可能。どこちネットユーヴーの囲い込みに 
必死。 
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メーカー：イサオ/機種：ドリームキャスト/価格：無料お布/お布日： 2000年5月1日 


口百己 


作の図書館として、今後の展開が 
楽しみだ。 

このよぅじ、よぅやくエンジン 
がかかってきた DC でのネット環 
境だが、新サービスの大半が DC 
内で閉じている点じ、一抹の不ま 
を感じる。仮じこのまま進化すれ 
ば、 WEB 上じ巨大な DC がが生 
まれる。ネットの開放性とギヤッ 
プが生まれはしないか。サービス 
とサーバー運営が密接じ関係して 
いること、また DC 独自の魅力と 
考ぇれば、仕方がないのかもしれ 
ないが…。現がでは杞憂にすぎな 
いのかもしれないが、 DC のネッ 
卜义化が W E B 上での日本人団体 
観光ツアーとならないよう、危惧 
するばかりだ。 


i 言 

ヒ 

h 

フ 


キ心隆プレイ時間： 5時間 


ネットユ—ザ—を旧い込む巧兵 
化自のネット文化に巧待と不ま 


じ 


格段の進化を遂げた r ドリ—ムパスポ—卜 3」。 ようや < 使える 
ブラウザとなつたが♦それゆえに生まれる不まもある。 


D C をインターネット端末じ変 
えるネットの翼、『ドリームパス 
ポート』 (DP) の最新バ I ジヨ 
ン『3』が、5巧1日より配布さ 
れた。『2』からの主な改良点は、 
チャットやメールなどのコミユニ 
ケーシヨン機能と、ゲーム機能の 
強化。前者は『どこでもチャット』 
『 ch®btalk 』 『ドリームフライヤ 
1ライト』が主な機能。後者は 
メガドラと PC エンジンのゲ J ム 
が楽しめる『ドリームライブラリ 
I 』が目玉だ。 

『どこでもチャット』は、同じ 
ホームぺージを見ている人同±で 
チャットが楽しめるというもの。 
チャットや掲示板がないホームぺ 
J ジでも、共通の話題で盛り上が 


れるので便利だ。 『 ch®btalk 』 は 
PC の ICQ チャットじ近く、ネ 
ットを楽しみながら1対1でチャ 
ットが楽しめる。ユーザ J 単位で 
固有の ID ナンバーがふられるた 
め、相手を設定しておけば、ネッ 
トワ I クじ接続しているかがすぐ 
じわかり便利だ。『ドリームフラ 
ィヤーラィト』は、すでじ発売 
されているビジュアルメ J ルソフ 
卜「ドリームフラィヤー」の機能 
限定版。 P-rabbit 形式のメールソ 
フトと互換性があり、パソコンと 
DC 間でのメールのやりとりもサ 
ポートしている。 

マ」うしたコミュニケ J シヨン機 

能は、 A OL など特定のプロバイ 
ダ I 内でしか楽しめないチャット 


や ICQ エンジンと、位置づけが 
似ている。インタ^~ネット上でユ 
1ザーを囲い込み、コミュニティ 
を作ることが目的だ。テレビ CM 
など企業からユーザ I への一方通 
斤の情報伝達だけではなく、ネッ 
卜を通してユ I ザー間でのコミュ 
ニケーションを喚起し、新しいビ 
ジネスや広告宣伝じ結びつけよう 
という意志が感じられる。 

そしてゲーマ I じがする切り化 
が、メガドライブと PC エンジン 
のゲームがダゥンロ I ド配信で遊 
ベる「ドリームライブラリ」だ。 
1泊2日1日0円という価格はリ 
1ズナブルで、体験版を遊んだ限 
りでは、ダゥンロ I ドも一瞬で終 
わり、非常じ快適に楽しめる。名 
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天堂は巧ず安ちに I 

甘ん^るだけかの^^ 

巧天堂のダ—ムに巧するまみ感は、もはゃダ—ムュ—^^—の共通認 
言えるだろう。しかし♦それだけをずつていればいいのだろう か。 


mmw 


な正しきダ—ム XI 力- 


今や任天堂は、ゲーム業界のゥ 
ロボロス(伝説上の巨大な怪物)だ。 
隠ぺいされているのではないが、 
巨休のゥロコなりしっぽが折々じ 
見えるだけで、誰しも全体像をつ 
かみかねている。『ポケモン金•銀』 
が発売されれば圧倒的な出荷本数 
や、ピカチュウがどぅの、といつ 
た即物的な話は盛り上がる。野球 
ゲームの定番となった『パヮプロ』 
シリーズの新作がリリースされた 
なら、ペナントレースの開幕 ネタ 
に 落としこめば終わり。いわば 
「年中行事」のサイクルの中で完結 
していて、新ハードの相夕ぐ登場 


による激動とは切り離された別天 
地のようだ。安定"し過ぎ-は、 
異常の一種じ他ならない。そう、 
思考の こう 着を打ち破るためじは、 
あえてタブーを口じする必要性が 
ある —— 「 N 斜が、まだ生き残つ 
てるのは何故だ？」と。 

というハードを一言じ集約 
すれば、「『マリオ』が遊べるゲー 
ム機」だ。マリオの太鼓腹じは、 
任天堂の"正体，が詰まつている。 
初代『マリオブラザーズ』から、 
実じ^年もの「歴史」。高いクォリ 
ティを死守する「ブランド」。そし 
て、 2 d から 3 D へとドラステイ 
ツクな変身を遂げたじもかかわら 
ず、驚異的じ変わらない手触りの 
「安私感」。一作一作の売れ行きよ 


りも、みつしりと築き上げた信頼 
を優先し、死守している。目標が 
あると すれば、それは「未来永劫」 
だろう。聖火ランナーのようじ、 
ともかく『マリオ』の火を消さな 
ければ良い。 N 的は、王者であり、 
投資であり、捨石であり、同時に 
その全てだ。ちょうど江戸時代の 
将軍の役割を背負わされ、その程 
度しか期待されていないとも言え 
る。「お家を守れ」、それが至上命 
令。「お家」とは、『マリオ』や『ゼ 
ルダ』といつた"由緒正しき"ソ 
フトの遺伝子の こと だ。まさしく 
任天堂は、「跡継ぎ」(次世代ハー 
ド)よりも「家紋」を重んじるメ 
1カーなのである。 

PS 2 にがきまとう腰の座らな 



さは、「『マリオ』(的な精神)の不 
な」じよる。スクウ卫ア= 『 FF 』 
は、 PS 陣営に参入した経緯から 
して、控えめじ言っても「勝ち馬」 
じ乗る プレイヤー であっても、「勝 
たせる馬」ではない。ソニー子飼 
いの『クラッシュバンデイクー』 
はキヤラクターとして育ちきつて 
おらず、 『 I . Q 』 他のタイトルは、 
アイディアこそ本体だが、いかじ 
優れたアイディアであれ、いずれ 
は消費され尽くすのは、『テトリ 
ス』を例じ取れば充分だ。違ぅア 
イディアを持ち込めば、それは別 
モノと なる。 PS 1 との互換性ゆ 
えじ、莫大な蓄積を受け取ったと 
思われがちだが、そんなのは「死 
んだ遺跡」に過ぎない。本当の資 


回 






p 百己 


産とは、「魅力ある続編を作れそ 
ぅなタイトル」であり、 イメー ジ 
である。 

また、一方で PS 2 は、異常な 
までの開発の難しさ、(正攻法で 
作れば)必要な資金の多額さから、 
PS 1 の立ち上げ時の「サ J ドパ 
1ティ数は力」とばかりの勢いも 
望めない。前回の成功は、数百個 
のサイコロを一度じ振つ たら、 6 
のゾロ目が沢山混じつてました、 
と同レベルの確率論である。今回、 
ソ 111が握つているサイコロの数 
は少なく、しかも「3」や「4」に目 
が決まつ たメー カ ー が大半だ。こ 
こで話を任天堂じ戻すと、それな 
ら「日」か「6」で決め巧ち出来る、 
巧天堂の「次期将軍」ドルフイン 
が、五分の勝負じ持ち込めるオッ 



ズも、ゼロではないのではないか。 
もっとも、そのためじは過去のブ 
ランドィメージを任天堂自身が巧 
ち壊していくという試みも、また 
必要だが。 

運を天に巧せるだけの体力 

余談、というと失礼だが、鮮 D 
D は N 的の前じ敷かれた「安定性」 
のレールを外れ、「将来性」をひた 
走ろうと した 時点で、失敗は約束 
されていた。それじ、オプション 
とは「分かりじくい」「難しそう」 
と最初から負のィメージをお仕着 
せられている。それが悪いという 
のでなく、バーチヤルボ J ィと同 
じく 「可愛げ」として、同社のィ 
メージじはプラスじ働いている。 
勝ってばかりなのは、余裕のなさ 
の裏返しでもある。 

「ずり」の家庭用ゲ J ム市場と 
は巧って変わって、任天堂が「攻 
め」じ出ている、かじ見えるのが 
携帯ゲーム機の分野だ。携帯電話 
と現行のゲームボーィ(カラ ー) を 
つなぐ「モバィルアダプタ GB 」。 
そして新ハードの「ゲ J ムボーイ 


アドバンス」 ( GBA ) は、端ビット 
RISC チップを積み、標準でィ 
ンタ I ネットへの接続機能を備え 
るという。特に GBA じは、ゲー 
ムの売れ行きが鈍く、青息吐息の 
流通なりメーヵーじ、待望する声 
が強い。 

しかし、こうした新展開はむし 
ろ、任天堂の「攻撃的な守りの姿 
勢」ではなかろうか。ゲームボ I 
ィとは、『ポケットモンスター』と 
『ドラクエ』シリ J ズ、辛うじて『遊 
脫王』が挿さつているハ I ドの こと 
であり、「スロットが空のゲ I ムボ 
I ィ」は考えにくい。極論す るな 
ら、友達がみんな持つているゲ I 
ムをセット しないと、 価値が激減 

する、コミュニケ ーション*アィ 
テムじ近い。要するに、サードパ 
1ティたちは「『ポケモン』 をスロ 
ットから追い出す」絶望的な戦い 
を、常じ強いられている。「待望」 
の中味とは、究極の勝利よりも、 
開発者が プレゼンを 通しやすくな 
る、下請けが発注元から回転資金 
を受け取るための「目先の利」で 
しかない——とは少々うがち過ぎ 
じしても、 任天堂が外の「勝者」 


の顔は、2〜3社しか思い浮かば 
なぃ。 

解像度が 240 X 160 ドット 
じ 増えるとはいえ、画面は家庭用 
の それよりも きわめて 小さく、 表 
現の派手 さじよ る差別化は難しい。 
この「横並び」の条件のため、携 
帯ゲ J ムの制作は、センスが生の 
形で突出し、劣ったホ能は容赦な 
く叩き落される、俳句や将棋じ似 
た世界となつている。データ量が 
少ないから安価だと考える姿勢は、 
「ソフトを 誰が買つているのか」 
を 見ていない、と言える。 

手軽なネットゲームィンフラの 
提供と遊びの広がりを期待されて 
いる GBA だが、ゲームの質的変 
換を窺える要素は見えてこない。 
他の携帯ゲーム機をさらに突き放 
す上のビジョンは、今のところ 
ないのではないか。 GB が ブレィ 
クまでじ数年を要したよぅじ、「突 
然変異」を待てるだけの余裕ある 
力を与え、冬眠じ就く。任天堂じ 
は、 r 何もしない」だけの体力があ 
る。 もつとも、 ゲ ー ム市場は待つ 
てくれるかどぅかわからないが…。 

(多根清史) 
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I 巧がシリ—ズのちに恥じない 
居デジタルゲ—ムとしでの巧たな试み 
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『マリオ』と並ぶ、巧天堂の看巧タイトル『ゼルダ』。その続編は-見、同じ作りに見えるが中 
身はまるで新しい。それ巧最初はとまどうかちしれないが♦テイストは『ゼルダ』そのものだ。 
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ファミコンのデイスクシステム 
の登場な来、ほどよく忘れたころ 
に新作がやってくる『ゼルダの伝 
ま， y シリ I ズ。もうこれで何度目 
の『伝説』じなるのだろうか？ 
今思うと、ど一も『ゼルダ』って、 
たとえば『ドラクエ』 シリ ーズ、 
『ファイナルファン タジ ー』 シリ 
1ズのようないわゆる大作じ比べ 
ると、なんとなく地味なような気 
がするのだ。自分の場合、 シリ ー 
ズすべてをプレイしているゲーム 
って、実はこの『ゼルダ』だけだ 
ったりするんです。なのじ、『ド 
ラクエ』なんかよりもつと期待感 
というものの自覚が少ない……。 
そんなモノが批評するだなんて、 
なんか『ゼルダ』を一番の楽しみ 


じしている方じは申し訳ないんで 
すけど。でも、自分も、自覚はな 
いけど、結果、このゲームが一番 
楽しみじなつているようなので、 
そこは勘弁してください。 

と、まぁ每度『ゼルダ』が出る 
たびじ、「お、『ゼルダ』か、わいお 
い、待つてたぞ、お久しぶり〜！」 
という気分じなつて買うんですけ 
ど、な一んか今回のこの『ムジユ 
ラの仮面』は、「えつ、もう『ゼル 
ダ』の新作？なんか早くない？」 
なんてね、女子高生みたいに語尾 
を上げちやつたりなんかしてね。 
『時のオカリナ』から随分と早かつ 
たような気分なんですよね一。で 
も、ほらそこはやはり『ゼルダ』 
無自覚大フアンですから、やつぱ 


り気じなっちゃうんですよ一。 

今回の『ムジュラの仮 RI 、 第一 
印象は、なんか「本当じ任天堂が 
作ったの？」と疑いたくなるよう 
な、初、心者じやさしくない作り(思 
っただけです)をしていたんで、 
ちよつとがつかりしました。 もつ 
とも操作系じ関しては、まんま『時 
のオヵリナ』を継承しているので、 
ゲームのシステムとしては、初也 
者にもバッチリのはずなんですけ 
ど、そのゲームの始まり方、スト 
1リーへの導き方が、なぜか強引 
というか、これって『ムジュラの仮 
面』が初めての『ゼルダ』ってい 
う人には、まったく不親切じゃな 
いか？と思つたわけですよ。つ 
まりその、前回の『時のオカリナ』 


経験者ならわかってくれると思う 
んだけど、ほらこの操作系システ 
ムつて簡単じアクションが起こせ 
るようじなっているぶん複雑じや 
ないですか。場面場面でキ I アク 
ションが自動的じ変わるし、ある 
いは Z 注目で不思議な場所をチ卫 
ック してみたりとか、そういうの 
って、従来の任天堂ゲームなら、 
ゲ I ムのストーリー自体がチユ~ 
トリ アルじなっていて、操作なん 
て自然じ学べるはずなのに……。 
それが、今回はいきなりスタルキ 
ッドといういたずら坊主じ攻撃さ 
れ、馬と"時のオカリナ"を奪わ 
れ、でもって自分はデクナッツ族 
の姿じ変えられてしまうことじな 
る。そこからリンクはスタルキツ 
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個人的には、今、北米版ド U —ムキャストび 
一番熱い感じ。といラことで、アメリカでド 
IJ ームキャストを購入。で、曰本ホ発売のゲ 
ームで遊んでます。なんだか、 Amiga や、 
ATA 阿の時代を思い出します。しん、感じ。 


■ …。" ■'.■ゼルダの伝 K 時のオカリナ ( ARPG ) 

メーカー：任天を/機香：N64/ 
価な：¥5|800/発売日：198年11月21日 
3 D の遊びにくさをでさる限りが除し、 3 D な 
らではの仕掛けを満載した、まざれるない 
3 D アクション RPG の金字塔。任天堂だから 
こそできた、大作ゲームであろラ。 
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メ ーカー:任天を/機種： N 64/価格：¥5,800 (ほ常版）¥7,800他張バック同巧版）/ 
発売日： 2000年4月27日（プレイじはあ張バックが必要） 



をさかのぼり、別方向から同じ時 
間軸を眺めることによつて、それ 
ぞれの現象がつながって、虫食い 
状態だった流れの展開が、繰り返 
すことじよつてすべてを把握でき 
るという喜びじなる。これ、はま 
ると癖になります。ゲ I ムバ ラン 
スがよければ何回でも楽しめるゲ 
1ムじなりますからね。ただ、や 
はり難しいのが、とつかかりです。 
『ムジュラの仮面』 もそう であるよ 
うじ、ゲ I ム序盤に壁ができてし 
まう 可能性 も あるわけです。 

というわけで、今回の『ゼルダ 
の伝説』は、デジタルゲ J ムの新 
しい試みなのではないでしようか。 
ちよつ と我慢して やる 価値は あり 
ます。 3 D 酔いはつらいですが。 


ドのぁとを追って、つまりその例 
のキーアクションで、様々な謎を 
解いていかなければならない状況 
じ陥るわけなんですね。しかけを 
発見したり、關ったり、高いとこ 
ろじ登ったり、草むらなどからル 
ピー ( わ金)を集めたり、人じ話 
しかけたり、いきなり従来の『ゼ 
ルダの伝説』の世界じ放り込まれ 
てし まぅしくみ なんですよ。 

さらじ今回、絶対じこれは不親 
切だ一 ( ぁくまでも思っただけで 
実はそうではない)といかりたく 
なるほどの気持ちが湧いたのが、 
序盤でのイベントである、ボンバ 
1ズとの鬼ごっこ。明日の朝まで 


じ、ボンバーズという5人組の子 
供たちを捕まえないとならないと 
いうもの。『ムジュラの仮面』のゲ 
1ムシステムの根幹と言える3日 
間の間じ、すべてを終わらせない 
と、世界が破滅するというルール 
が、まじこのイベントのせいで重 
たくのしかかつてくる。しかもい 
きなりストーリー本編上じ現われ 
るイベントとして、決められた時 
間内じ00しろ、といういわゆる 
アクションめいた常套手段つて、 
謎解きのゲームとしては最悪じゃ 
ないでずか。やることはわかつて 
るんだけれど、そのアクション性 
の高さから、なかなかできなくて 
イライラしてくる、で、結局はそ 
のゲ I ムをやめてしまうきつかけ 
となる……。それがのつけから『ゼ 
ルダ』シリーズじ出てきちゃうな 
んて、任天堂さん、ど一かしてる 
ぜ、と思つちゃつたわけですょ。 
まぁ、ボンバーズのイベント自体 
アクション性がそれほど高いわけ 
じやないんですけどね。そういう 
イベントをここじ入れた、という 
ところが気じ入らなかつたんです 
ね、最初は。 


『ムジュラの仮面』は、決めら 
れた3日間のうちじ、そういった 
謎解きのイベントをこなすしくみ 
になつている。ボンバーズのイベ 
ントもそのひとつ。で、いくつか 
のイベントで謎を解いたのちじ、 
"時のオカリナ"を取り戾すことが 
できるようじなって、で、謎を解 
いてアイテムを手に入れては、ま 
た"時のオカリナがで、3日間の 
初日に戻って、今度は別のイベン 
卜じ挑む、というゲ J ムシステム 
じなつてい る。 つまり、その3日 
間という決まった時の流れを、主 
人公であるプレイ^^ - I は何度も時 
を戻ることができるという手段を 
使い、通常は一度きりの人生、ひ 
とつのパタ I ンしか経験できない 
ことを、何度となく繰り返し、最 
終的じは、その町で生活している 
人々のすベての行動を把握してい 
くという楽しみ方ができるわけ。 

この手法は、実は、プレイステ 
1 ション用ゲーム 『 UFOJ 、 ある 
いはドリ J ムキャスト用ゲーム『ル 
J マニア#203』でも使われて 
いる。最初は、何がなんだかわか 
らないストーリ I から、その時間 









メーカー:任天堂/樣種：N64/価巧：¥6,800/発売日： 2000年3月24日 
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團星の力—ビィワリオランド3不思議なオルゴ|ルー 


2 D アクションの I 10の課題。『カービィ』と 
ヴリオ』はジレンマを巧え6れたか 


♦ 


2 D アクションが直面する難題。二つの課題という巧巧から、 
アクションダ—ムの巧曰を考える。 


二巧を比巧して、 


ここで 取り上げる『星の 力 I ビ 
ィ^』は、画面は 3 D 風だがゲー 
ム性は 2 D 。『ワリオラン ド3』は 
2 DACG でぁる。昨今は 3 D 全 
盛の時代となり、 2 DACG はリ 
リース数も減ったし、売り上げも 
落ちた。 3 DACG じすっかり取 
って代わられたような形だ。しか 
し、 3 DACG は、 2 DACG の 
純粋な発展形な のだろう か。実は 
3 DACG の面白さと 2 DACG 
の面白さは、共通部分を持ちなが 
らも、だいぶ違ったものなのでは 
ないだ ろうか。 360度自由じ動 
き回れるため、プレイヤーの進斤 
方向を限定しにくい 3 D に対して、 
2 DACG は進行方向が一定であ 
るので、敵やアイテムや地形を、 


綿密じ計算して配置す ることが で 
きる。ここじ 2 DACG 特有の面 
白さがあると思う。 

ではなぜ、 2 DACG は過去の 
ジャンル という 印象を持たれるよ 
うじなつてしまつたのだろうか。 
その理由の一つは、 2 DACG と 
いう ジャンルの閉塞感ではなかろ 
うか。『スーパーマリオ』が来、発 
展を続けてきたこのジャンルは、 
ある時点で一つの完成形じ達して 
しまい、なかなかそこから先じ進 
めないでいる。その閉塞感の中で、 
3 DACG が出現したとき、クリ 
ェ イタ1 もユ J ザ I も、 2 DAC 
G じ見切りをつけ、 3 D に飛びつ 
いた。『マリオ』 も 『ソニック』 も 

3 D じなつた。そして「過去のジ 


ャンル」 2 DACG は、昔を懐か 
しむユーザ I たちのジャンル、マ 
ニアのジャンルじなつていつたの 
ではないだろうか。 

すなわち、 2 DACG は今や二 
つの課題を抱えている。一つは、 
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閉塞感を打破する新規性の提示。 
もう一つは、一部マニアや昔から 
のユ I ザ J だけでなく、広くユー 
ザ ー を獲得で きる ジャンル として 
の再生である。この視角から『力 
1 ビィ 斜』と 『ワ リオ 3』を考え 
てみたい。 

この二作は、さすがに『スーパー 
マリ主が来、 2 DACG の伝統が 
ある任天堂のゲームというところ 
だろう。『力 I ビィ鮮』はコースや 
仕掛けの作り方などじ、手慣れた 
手堅さが ある。 『ヮ リオ3』 は、従 
来の 2 DACG のパズル的な部分 
を前面に押し出した作りで、練り 
込まれたコース設定じなつている。 
どちらも、まずまず面白く遊べる、 
水準が上のゲ I ムであることは間 
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曰本史学専攻の現役大字院生。お国期び専門。 
推理ル説好きで、プロ野球マニア。最近[風 
来のシレン J をやって、旧世代おにを、まだ 
僕びやったことのない面白いゲームびあるこ 
とを再認識。だからまだ PS 2 は買いません。 


け スーパーマ y オブ ラサー ズ ( ACG ) 

メーカー:任天堂/機香：ファミコン/ 
価巧：¥4,900/発売日：185年9月13日 
2 DACG の原点となったゲーム。誰をび遊べ 
て、それでして奥び深かった。 r マリオ J の亚流 
ではな<、しかち、 r マ U 才 J のよラに広く遊ば 
れるゲームの登場こそび、新たな道を拓<。 
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もぅ訪れているかもしれない問題 
なのだから。 

昔懐かしいだけの過去のものに 
ならないためには、「スーパーマリ 
才』の亜流ではいけない。『ヮリオ 
3』はその課題に挑戦した。一方 
で、『スーパーマリオ』から2 D A 
CG を遊んできた、限られたユー 
ザーだけのものであつてはならな 
い。『力 I ビィ；2』は、それじ挑ん 
でいる。双方とも一つの課題じは 
答えを出そぅと努力しているし、 
課題を度外視するなら、それなり 
じ質の高いゲームでもある。しか 
し、 ACG の明日のためじは、二 
つの課題への解答を両立させる野 
、心作の登場を期待したい。 


確かに今までの ACG じ比べ、謎 
を解く面白さがあつた。だが、こ 
の作りは同時じユーザーを選ぶこ 
とにつながつている。すなわち、 
第二の課題じは答えられていない 
のだ。このゲーム、「死なない」と 
いつても、結局は、敵じ当たるな 
どの ミスを すると、弾き飛ばされ 
たりして、 ミスを した箇所の前じ 
戾される場合が多い。これは従来 
のゲームで「死んだ」ときじ少し 
前じ房されるのと、あまり変わら 
ない。つまり、従来の 2 DACG 
のパズル的要素が突出したゲーム 
であり、 2 DACG に慣れ親しん 
だユーザーは、その新しい趣向を 
喜んでくれるかもしれないが、そ 
うでないユ I ザーには敷居が高い 
ゲームなのではないだろうか。 

こうしてみると、 2 DACG の 
第一人者任天堂をしても、二つの 
課題への答えを両立させることは 
難しいことがわかる。しかし、こ 
のジレンマを乗り越えなければ、 
2 D だけでなく、全ての ACG の 
発展は望めない。なぜなら、この 
二つの課題は、 3 DACG じもい 
ずれ訪れる、いやひよ つとしたら 


ションの伝統を踏襲しながらジ 
ヤンプじ失敗しても容易じリカバ 
リ J できて しまう。 あるいは、こ 
のゲームのメィンとなるアクショ 
ンは、敵を吸い込んで、その能力 
をコピーし、 攻撃をする。 さらに、 
コピー した能力を ミッ クスして、 
様々な攻撃方法を生み出すという 
ものだが、難度がほいためじ、わ 
ざわざ攻撃方法を使い分ける必要 
がなく、 メィンアクションを使い 
こなすという面白さが薄れて しま 
っているのである。 

ま易じ難度を下げることで間口 
を広げるのではなく、新しい遊び 
の提示じよって、多くのユーザー 
を惹きつける H 夫こそが必要だっ 
たのではないだろうか。 

一方、 『ワリオ 3』は、『カ ー ビ 
ィ的』とは対照的じ難度が高い。 
このゲームの特徴は、何をしても 
死なないことであり、敵に当たっ 
たときじ、 ミス じなるかわりじ発 
生する 「リアクション」 をも利用 
してパズルを解いていく。従来の 
2 DACG のパズル的な部分を突 
出させた作りは、一つ目の課題へ 
の挑戦、すなわち新規性の提示だ。 


違いない。しかし、先の二つの課 
題という点から見るとどうだろう。 

『ヵービィ斜』は、極めて難度 
が低い。敵の攻撃が激しい局面も 
ないし、カービィはジャンプ中な 
ど、空中じいる とき じ A ボタンを 
連打すると浮き上がれるため、ジ 
ャンプじ失敗して死ぬということ 
がほとんどない。これは、難度を 
下げることで間口を広げ、二つ目 
の課題をクリアしようという試み 
だと思われる。しかし、第一の課 
題への解答、すなわち新しい遊び 
の提案が見られないし、その一方 
で、従来型の 2DACG として見 
ても物足りないものとなってしま 
つている。つまり、ジヤンプアク 
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某ル料理屋若旦那兼ライター。ネ反前修行中と 
いラことをあって r 食わない魚は釣らない J 
びモットーだったび、このレビユーをキッカ 
ケにバス約り参戦を表明。どラやらバスを食 
ラつをりらしい……。 


〜ホ#*里のバス的り N 0.1{おり SLG ) 

メーカー:任天を/機巧：スーパーファミコン/ 
価な：¥7,800/発売日：197年2月21日 
天気や温度から魚の潜むポイントを探し、そ 
の状況で最を効果的なルアーを選択。八ンテ 
イングとしての釣りの魅力を再現した良作。 


メーカー:任天堂/後種： N 64/価格：¥6,800/発売日： 2000年3月31日 


©2000 Nintendo/HAL Laboratorvjnc/Shigesato Itoi 


Character ©Norio Hikone 
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糸井重まのバス釣 £ VNO ， l 決定版. 


プレイ時間"約時間 


ぶ古 

I \ U • : 一一 — ~「一-'"11111111音^-^^直口^^、活- - ff. ミこ E— 

ムとして完巧されているうえ* 
現実のバスフィッシングを補完 


バス釣りの解説書を W 冊読むょリも、 

100 倍実巧的なバス釣リダ—ム♦満を持して登場。 


個人的な話で恐縮なんだけど、 
''数年前じアラスカの川をカヤック 
:で下った時、体長のセンチのドで 
'かい魚をルアーで釣り上げたこと 
がある。竿は折れそうなまでじし 
なり、すごいィキオィでリールか 
ら糸が引き出されていく。十数分 
後、ようやく力尽きて水面近くじ 
浮かんできた巨大な魚歌の衝撃。 
その日はもう何も手がつかず、放 

も状態じなったもんだ……。そん 
な経験をしているだけじ、たかが 
釣りゲ I ( 失礼！)のひとつじ過 
ぎない本作で、体長が • 2センチ、 

体重 3168 グラムの大物バスを 
釣つたとき、頭がぼ一つとするほ 

どの感動を覚えたことには自分で 
も驚いた。前作 SFC 版を含む他 


の釣りゲーでは感激ゼロなのじ、 
どぅしてこの N 的版『バス釣り N 
0.1』だけは OK なのか。 

その秘密は、『操作性がものすご 
くいい』ことじある。本作には非 
常じ多くのルア I が登場するのだ 



けれど、なんとそのひとつひとつ 
が竿の操作じ対して敏感じ、しか 
もリールを巻くスピードじさえも 
対応してアクションを変化。まさ 
じ現実の釣りそのもの、竿とルァ 
I が糸でつながってることを実感 
させるレスポンスの良さなのであ 
る。おかげで大物をバラした(ル 
ァーが外れて魚を逃がした)りし 
ようものなら怒髪天を衝くし、極 
小サィズや外道(ナマズとか)が 
釣れればめっちゃガッカリ。そう、 
いつしかプレィヤーのココロには 
灼熱の釣り魂が生まれてくるのだ。 
そして、ゲーム上で大物を平均し 
て釣り上げられるようじなった時、 
プレィ^^ - I はふと思うだろう。「才 
レ、ホントのバス釣りでもいい卜 


コいくんじやないか？」。釣りバヵ 
(バヵ釣り師？)ひとり誕生の瞬 
間だ。さあ、釣りへ行こう。湖に 
向かおう。そして、実際の釣りを 
思い出しながらゲ1ムを再プレイ 
してみよう。釣れた理由、釣れな 
かつた原因が、みるみるうちに理 
解できるから。 

どんなじよくできた面白いゲー 
ム——例えばゴルフ——だとして 
も、プレイ後、実際のコースへ出 
たくなるかといえば、答えは「ノ 
1」だろう。本作の真の魅力は、 
感情移入できるほどのリアルなゲ 
1ム性ではなく、プレイヤーをテ 
レビの前からフイールドへと誘つ 
ていることだといえよう。 

















G 巳らしい企面を T 巧に作り込んだ。 


田—を…〇…に…し—しぶ 

加 nui 巧（かとう.らせつ T 

19目9年生まれ。ゲーム業界を暗躍するディ 
レクタ ー。ユーヴーでは なく株主のためにゲ 
ームを作るダメダメダメ会社に「皆殺しの卜 
ランペット」を捧げたいゲームバカー代。 


■ W 。"" メタルギア ( ACG ) 

メーカー:コナミ/機種： MSX2 / 
価培：¥5,800/発売日：187年7月13日 
記をすべさシ U - ス第一作。敵の目を避けて 
深<静かに潜入する ゲーム 内容び斬新で、 r 〜 
ゴーストバベル J の直接の先祖とを言える作 
品。 


面 




メーカー:コナミ (KCEJ WEST ) /機種：ゲームボーイ（カラー専用） 
価格：¥4,500/発売日： 2000年4月27日_ 


©2000 K0NAMI COMPUTER ENTERTAINMENT JAPAN ALL RIGHTS RESERVED. 
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訳ではないが、全般的じ快適じ遊 
ぶこと が出来た。ゲ ー ム設計の上 
手 さが GB ソフトと いぅハンデを 
帳消しにしている と 感じた。仕掛 
け•謎解きが巧みに配置されてお 
り、あたかもアクションパズルの 
よぅじテンポよく遊べるのだ。ま 


た、ゲーム内容とストーリーの合 
わせ巧でプレイ -1 をグイグイと 
引つ張つていく展開は、さすが 
『メタルギア』シリーズと隐らさ 
れた乂第である。 

難度は決して低くなく、クリア 
を目指すじは腰を据えてプレイし 
なければならない。 GB ソフトで 
ありながら、ちょつとした空き時 
間や電車内などで気軽じプレイす 

ることは難しい . といぅことは 

なかつた。本編とは別に面クリア 
型の 「 VR トレーニングモード」 
が用意されており、こちらならば 
短時間で気輕じ楽しむことが可 
能。なんとも隙のない作りである。 
安易な GB ソフトが氾濫する中、 
こうしたユーザ I 本位の開発姿勢 


あの『メタルギア』のゲームボ 
—ィ ( GB ) 版が出ると聞いて、 
「いわゆる映画的演出がハードじ 
よつて制限される分、ゲーム性じ 
力を入れてくるな」と思つた。実 
際に『メタルギアゴーストバべ 
ル』をプレィしてみると、その予 
想は当たっていた。いや、予想が 
上の力の入り具合じ思わず溜め息 
が出た。 

『メタルギアソリッド』の肝で 
ある「潜入するスリル」とつ局い 
アクション性」が、8ビットのハ 

1ド•小さい液晶画面の中じ巧み 

にエミユレートされている。壁じ 

貼りがく、顧旬前進といった細か 

い動作の表現も見事。遊びじくさ 
を感じる場面がまつたくなかつ た 


メタルギア" n — ストパベル 



刹プレ V 時間^時間 


I ドの制おを上手<巧用した 
GB ならではの良質アクション 


『メタルギア』シリ—ズ最新巧はなんと GB 。 だが PS 版に 
見劣りしない♦巧々な意味で巧れない作品だった。 


には惜しみない拍手を贈りたい。 

話は突然にして変わるが、今、 
ゲームが あまり 売れていない 。 P 
S 2 の超美麗なゲームでさえ売れ 
てないのだから、昔ながらのゲー 
ム性を重視した作品は言わずもが 
なで ある。そうした 状況を踏まえ、 
開発費が あまり かからない GB 
で、 じっく り作り込んだ作品を出 
す……というのは賢明な手段の一 
つと言えるだろう。 GB の生みの 
親で ある 故•横井軍平氏の言葉を 
借りれば「枯れた技術の水平思考」 
である。 

横井氏の精神を受け継いだ『メ 
タルギア』シリーズ最新作は 、 G 
B ソフトとはいえ様々な意味で侮 
れない作品であった。 
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f なぜ巧ち出さをい 

のメリット 

大巧ソフトは未だ S えるものの♦ゆるやかに縮小の道を辿る PS 1 



下化互おの意巧を SCE は強<アピ—ルするべきだ。 



S ソフトな外は 
れない現が 

欧米、特じョーロッパ市場では 
小だ絶好調。しかし国内では、す 
でじ定番ソフトと一部の廉価版し 
かゲームが売れなくなつているハ 
1ドである。 

夏休み最初と最後じ 『 FFK 』 
『 DQW 』 といぅ大作 RPG をは 
さみ、適度じ話題作もある。今年 
一年はま泰……と思いきや、オリ 
ジナルソフトの実売数が軒並み4 
が、といぅ現象が続いている。一 
方で SCE の新作ソフトは5巧上 
旬現なでわずか3本(注)。これ 
ではサードパーテイとしては新規 
ソフト開発は難しいだろう。 


同時期じ発売されたセガサター 
ンが、すでに DC へとシフトチェ 
ンジしている今、 PS 1 の役割も 
終わりを迎えている……のかもし 
れない。 

ただし、過去の例で言ぅなら、 
SFC 発売が降の FC 、 サターン 
発売が降のメガドラじ、むしろ新 
機軸のソフトが出た。共じグラフ 
ィックでは上位機種じ勝負できな 
くなつたため、アイディア勝負じ 
移斤した結果と言える。昨今では 
ア'—ケ'—ドの『、、、スタ ■ —ドリラ ■ —』 
が好例だろぅ。『ポケットモンス 
ター』登場時の GB も、すでに市 
場が冷えかいており、今の PS 1 
と同じ状況にあつた。 

であれば、ハードメーカ I であ 


る SCE はこぅした状況を積極的 
じ活用すべきだ。ロィヤリティの 
さらなる見直しや、ハードの仕様 
公開も含めて、 PS 1 のフナーマ 
ットでソフト開発がしやすい環境 
を、積極的じ整えるべきだろぅ。 
PS 1 でのソフト開発を「二軍落 
ち」と捉える開発者がいるなら、 
ゲ I ム開発を根本から誤解してい 
る。なにしろ今回は優秀なソフト 
は PS 2 ユ^—ザ^—じも遊んでもら 
えるのだ。過去の例とは事情が異 
なつている。 

PS 1 と PS 2 でダブルスタン 
ダードが生まれる、と言われても 
結構ではないか。すでじ PS 2 で 
はゲームと DVD でソフト開発時 
の契約条件や、倫理規定が異なつ 


ている。今後アジアや中近東、南 
米市場の開巧のためじ、ハードの 
仕様公開をしない、というのなら、 
そんなずりの姿勢は SCE じはふ 
さわしくない。まずは国内でおも 
しろいゲ^~ムがどんどん出てくる 
環境を、 SCE は目指すべきだ。 

?51と？82ソフトが共に5 
800円なら、ほとんどのユーザ 
1は PS 2 ソフトを選ぶ。だから 
といって価格を下げても、売れな 
い物は売れない。だとしたら、直 
接ビジネスにはならない分野で、 
新人発掘なり登竜門的な世界を構 
築するべきではないだろうか 。 P 
S 1 は、下位互換というメリット 
をもっと積極的に巧ち出すべきで 
ぁる。 (編集部) 


(ま） 「ACONCAGUA」（6 月1日）「ぼくのなつやすみ」 （6 月22日）「ワンダラーショック〜1950 
アメリカンドリームズ〜」（巧充日モ定） 
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これがログロック。単語を並び替えて別の言巧を作る。 
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ライター。最近ゲームの仕事び減ってアニメ 
の解説び多い。 PS 2 には頑張って欲しいと思 
いつつ、むは任天堂回帰。アンビバレンツ。 
仕事募集中。ご用命は QYS 02222@ nifty . 
ne . jp まで。 


■ …け… '. ■ テンビリオン ( PZG ) 

メーカー：任天堂/発売年を：ぶ〇年 

故横片軍平考案の、こちらはアナ□グのパス 
ルゲーム。搏がの本体を回しなびら、色違い 
のボールを一列に揃えることび目的。 


画 




メーカー: SCE/ 機種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/お売日： 2000年2月3日 


胃巧の謗算\ 


プレイステーシヨぶ r ソフトなヒ謹 


ぅもの。しかし、名前が変われば 
本質も変わるといぅのがこの世界 
の大前提。道を塞ぐ雌牛 ( cow ) 
をログロックで猫 ( CAT ) に変え 
て道を切り巧くなど、パズルの特 
徴を生かした物語じなつてい る。 


パズルの シナリオ モ ードと いえば 
普通はおまけだが、本作は物語が 
主で絵や演出のセンスが光る。 

しかし 残念ながら、本編は操作 
性が悪く、またパズルといぅジャ 
ンルながら、一本道の AVG 部分 
じは あまり 考えさせる部分がな 
い。肝瓜のパズル部分も、連動. 
回転•鏡文字といったデジタルな 
らではの動きを使って、スペルを 
つづり変えるル I ルは斬新だが、 
問題の完成度や解き味はいまひと 
つ。思考型パズルの醒酬味はひら 
めきだ。本作でも問題の文字数が 
少ないうちはきれいに解ける。 し 
かし、ゲームが進むと义字数が多 
くなり、正解じ至るのじ必要な手 
数も臂加する。そうなると、やれ 


この世は言霊で構成されている。 
たとえば創世記の冒頭「光あれ」と 
いう言葉で光が出現したように、 
形なきものを形じなすのは言葉、 
そしてそこに宿る魂。僕らを支配 
しているのは結局ロゴスなのだ。と 
ころで言葉、言霊と相性がいいの 
はファンタジー世界。本作も『アリ 
ス』から 続く 言葉 遊びファンタジ 
1の系譜じ連なつている。少女 ア 
ディが迷い込んだのは不思議な街。 
銀の歯車を盗んだ少年を探すため 

じ、「ログロック」というパズルの 

おもちゃを手じ奔走する。ログロ 

ックの遊び方は、アルファベットの 
刻まれたリングを回転させたり入 
れ替えたりして、英単語のスペル 
を組み替えて別の単語じするとい 


アティのお < 0 をの 


||み卯巧黏プレイ冨"お霞間 


物語に巧ちれるパズルの楽しみ 
ロジックとマジックは共巧巧能か 


アルファベットを並び替える難度の高い思考型パズルダ—ム。 
夢の中の街を舞台に物語が展開する ♦ A VG 要素が強い異を巧。 


る ことが 多すぎて詰めパズルを解 
くと きなら ではの エレガントな 道 
筋が見えない。本当じいい思考型 
パズルは、仕掛けは簡単でも也理 
的盲点を突くものだ。この時、制 
作者と解答者の間には駆け引きが 
存在する。 しかし 本作では問題の 
作成じ シナリオが 大いに関わって 
くるため、良問とは言い難いパズ 
ルが多数出てきている。 

アイディアと世界観、それは制 
作者がユ I ザーじ投げかけるもの。 
発想は優れている。センスもいい。 
しかしそこから先、実際じアディ 
を動かして解くユーザーがいると 
いぅ意識が希薄だ。パズル自体の 
新規性、話との絡め方。相性がよ 
さそぅなだけに練り不足が晤しい。 














マ 旨 ^ I 総括^— 

あいた < て…』に流れぶおみ 

> PS 1 で生まれ SS で爆発したギヤルダーというジャンル。 PS 2 へと巧巧する前 
G に♦もう I 度このジャンルを総巧してみたい。ギヤルダ—に流れる痛みとは。 


『あいた< て…』は r あ、痛 < て…」 

橋本和明 プレイ時間"如時間 


，，，タタ'’ 


f 2 



ボタンー個の告白は化判されるだけか 

広田啓介 プレイ時間"洗時間 


入学、卒業。その度じえんえん 
S 分近く話す校長は、誰もが印象 
深いだろぅ。2度と聞くことはな 
いと思つていたソレを、ゲームの 
上で再現した本作。恋愛ゲーのコ 
ナミが、今までじない新しいギャ 
ルゲーのスタィルを、世じ投じた 
作品がこの1本なのだ！ゲ J ム 
部分は、主人公のパラメータを上 
げ、それじ応じて発生するィベン 
卜じ受け答えをして彼女を作るの 
が目的と、王道をゆくようじ見え 
るが、『ときメモ』へのアテツケ 
かのようじ、『ときメモ』が敢え 
て選ばなかったお金やバイト、物 


語を載せるなどの要素を、斬新な1 
コンセプトの下じたくさん乗せ i 
た。ル ー ル こそ 似てるが、ばつさ： 
りと育成部分は自勤化し、デート^ 
や会話選がじゲ！ムを特化するこ！ 
とで、少女との駆け引きを再現し 、I 
下寧じ仕上げている。しかし、こ； 
のゲームも所謗マニア向けの作品 
となつてしまつた。原因は、褐色 
の肌でも骨折しそぅなポーズでも 
ない。絵なんて慣れればたいした 
問題じやない。発売のタイミング 
を逃したことじあるのだ。『あい 
たくて…』を待ちつづけた発表か 
らの5年間は あまり じも長かつ 


F 心レし^伝説の冀者にな 
なれないが、''恋愛なら誰でも墳卖 
じ出来る。なのじ、後ろ向きじ開 
き直った情けない童貞どもの空想 

は . そぅした偏見じさらされて 

来たジャンルである。 

本作も、世間様の白眼視を覆す 
程の内容ではない。同メーカーか 
ら発売された大ヒット作との比較 
は避ける。4枚の ディスク 編成、 
音声データ保存用じ巧ブロック使 
用……ゲーム内容の酷似と言い、 
本作が「選れて来た試作品」であ 
る事は明らかだからだ。欠点は、 
数限りない。卜 I タルなデザイ 


ン•センスは垢抜けないし、イべ 
ントの度に何度もディスクタ換を 
強要されるストレスは相当なもの 
だ。だが、そぅした些末なシステ 
ムへの不満、ゲームの好悪が全て 
二次元 フて ティッシュじ立脚して 
いる事を忘れてはならない。 

例えば、私は本作のキャラクタ 
1を「可愛いとは思えない」し、 
「通り一遍のリアクションじ落胆」 
した。合コンで経験する様な期待 
や失望を二次元キャラクターじ感 
じる倒錯。こぅした個人的嗜好へ 
の嫌悪感が、前述した「ジャンル 
全体への偏見」の正体だ。 
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メ ーカ- 
発売日: 


•:コナミ/巧種：プレイステーシミ 
2000年3月16日 


ン/価巧：¥6,800/ 
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り返す二宮千菜チャンを前じ、私 
は途方じくれる。散ホじ出掛けて 
房って来る と、 千菜チャンは未だ 
夕陽の中で同じ仕草を繰り返して 
いた。私が「話題コマンド」を選 
択しない限り、哀れな彼女は永遠 
に無言のままだろう。 

つまり、 そういう 事なのだ。本 
作の会話モードじ於ける話題の 
(辟易する程の)豊富さは、切実 
な コミュニケー シ ョン 不全を源泉 
にしている……せめて、 それ じ気 
がつかなくてはギャルゲ I の存在 
意義は語れない。ギャルゲ J を方 
便に生身の恋愛を忌避している童 
貞も情けないが、「二次 コンの才 
ナニ ー」程度の紋 
切り認識しか持ち 
得ぬ否定派の妄想 
力欠如も十分じ情 
けない。かくも個 
人の主体性を問う 
ジャンルは、他じ 
無い。だが、既に 
陽は傾いた。我々 
が対話を始めるの 
じは遅すぎた様だ。 
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さて、本作ではデートのついで 
じ「キス」や「告白」といつた選 
択肢までがま示される。ボタンー 
個の愛情ま現。この安易さが、ま 
たしても「キスすら知らないオタ 
クの代償行為」といつた嘟りを喚 
起しそぅである。自らの肉体は安 
全圈じ係留したまま快楽中枢刺激 
スィッチを押すチヤンスを窺ぅ。 
だが、それはゲームじあまねく貫 
流する属性ではなかつたか？ 
「いや、ギヤルゲ I だけは例外」 
「現実逃避」「軟弱」「アニメ絵は 
気持ち悪い」「リアリティがない」 
わ定まりの反論だ。枯れたような 
夕陽をバックじ不自然な仕草を繰 


た。すでじギャルゲー全盛の時代 
は過ぎ、今や混じり無しのピュア 
なギャルゲ J は消ぇた。ゲームの 
作りも同様で、 才 I トセー ブが外 
できないため、すべてが真剣勝負 
となり、会話1つ1つの緊張感を 
再現している。しかし好きな女の 
子^^外は無視でき、思いを溜めて 
告白、付き合ぅことができるため、 
後半じなると同じことの繰り返 
し。困難なフラグ立てを行わない 
と、真 ED を見ることもできない 
ので、かなり辛い。にもかかわら 
ず1プレイ約 W 時間かかるから、 
プレイタイムが圧倒的じ短くなつ 
た今のゲ I ム情勢じは向かなかつ 


た。しかし、本作はギャルゲーじ 
大切な世界観の表現が秀逸なの 
だ。学生の時じあった胸の高鳴り 
を凝縮した仕上がり。ままごとの 
よぅな目標と、やつても何も為じ 
ならない空回り感…知らないこと 
の痛さ。作り物じやない言葉たち。 
どつかの受け売りそのままの、メ 
ガトン級の甘いセリフをつい言つ 
てしまいがちな生徒達が、このゲ 
1ムの中じはいる。物語の人物で 
なく、リアルじ息づいた、思い出 
の中の生徒達なのだ。だから、こ 
の世界で「…好きよ…チユっ…ん 
…んんっ…」なんてエロゲー顔負 
けの悩殺キッスをされたら、別じ 
ストーリーが泣け 
るわけじやないの 
じ、気づくと目頭 
が熱くなってく 
る。腰を据えて遊 
ベる本作を、是非 
ギャルゲーじ擦れ 
てしまつた諸氏じ 
捧げたい。たまじ 
はキヤラ萌えじや 
なくてもいいだ 
ろ？ 
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実写取り込みを多用した不可思謙かつ怪し L '世界。 
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た。ライターとしては駆け出しで、実質フ U 
ーター。义章で食っていけるよラになるのび 
目標。びんばります。 
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作す ると、それじしたがってゲー 
ム内の登場人物がドールを操作す 
るといぅ 二重構造なのだ。 

そう 考えると、このゲ^ —ムの中 
での現実と夢との関係は、現実世 
界でのリアルとバーチヤルとの関 


係とパラレルだ。バーチヤルとは 
リセットが 効く という こと。ラス 
ボスな外の戦闢に敗れると結界じ 
戻されて しまう が、今までの迷宮 
探索は リセット されるため、何度 
もやり 直しが効く という 意味で も 
ある。 だから 気楽じプレィができ 
るし、失敗を恐れずじ大胆な攻撃 
を 仕掛けることもできる。迷宮の 
探索でも、好き勝手に色々なとこ 
ろを 回つていけるし、それじ見合 
つた 隠しコマンドな ども 豊富であ 
る。しかも ドールはチェンジ可能。 
ドールの種類によってその特性が 
違うので優れた能力や魔法の種類 
がをわってくる。展開がバラェテ 
イじ富んでいる。 

他じも登場人物が戦い方や次の 



中世ョーロッパの歴史じ立脚し 
ホ設定、すなわち剣と魔法をキー 
I ドとした テ ー ブル トーク RP 
の時代から続く伝統的世界観、 
」の『贱ル蘭』はそんな古典的 R 
PG の雰囲気を しつかりと 受け継 
いだ 作品。ズバリ中世ョ ー ロッパ 
じ題材を求め、主人公が呪いを断 
ち 切るべく迷宮をさ迷ぅ、といぅ 
もの。まさじ民 PG の 王道で ある。 

ただ主人公は現代の人間で、実 
際じ迷宮を探索するのは「ド I ル」 

と呼ばれる人形。主人公はパート 

ナ I の「大精霊」とともじ迷宮の 
中を探索するのだが、実質的じは 
ド I ルを迷宮の外、結界から操る 
形じなる。つまり、我々プレイヤ 
J がゲーム機を通じて主人公を操 


コマンドをガィドして くれたり、 
迷宮からの帰りじは 「 JUMP 」 
機能で同じ迷宮を進む手間が省け 
るなど、初、心者向けの機能が充実。 
これらもコン ピユ ー タのヘルプや 
ショ ートカット じ似た発想 だ。 

架空世界の疑似体験と、すぐじ 
現実じも戾れるといぅコンピユー 
夕的な特徴が、伝統的な RPG の 
手法と巧みじ識合した作品であ 
る。監督は 「 Focus 」 の表紙 

で有名な カメラマンの 所幸則氏。 
飾り物ではない独自の フアン タジ 
1が息づいている。いわば異業種 
とのコラボレーションであり PS 
の理想だ。ソフトが練れて来る と 
ハードが終わる、このチ盾は未来 
永劫変わらないのだろぅか。 
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. 嶋八木醫プレイ時間：約加時間 




借り物でない世界。腰の据わったシステム。様々なゲ—ムの 
ヨ 仕掛け。遅れてきたフアンタジ IRPG のスタンダ—ド。 


遅れできたスタンダ—ド 
} ユ—ザ—とゲ—ムの二重括ち 














戦いを通して深まるふのな。 
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れがキモとなるところだ。 
怨霊との戦闘は、2人の美少年 

とプレィ^?-キヤラ(もちろん女 

の子)の3人で斤う。ポイントは、 
単純な攻撃ではない。『応援』コ 
マンドで俺が応援して美少年の集 


中力をアップし、がを深める こと 
だ。そうする ことじよ つて美少年 
と共に術を出す。さらじは美少年 
が俺をかばつてダメージを受けて 
くれたりする。 

このゲームじ関して、狭義での 
ゲーム性じついてうんぬん言うの 
はあまり意味がない。 

狭義のゲ I ム性を担う部分は単 
純(たとえばアィテム入手方法は 
単なる神経衰弱)だが、このゲ I 
ムの主たる部分は、美少年と共じ 
戦い、也が通じて嬉しかつたり、 
冷たくされて残念に思つたり、と 
いつた部分であり、その也をシミ 
ユレートしたラブロマンスの駆け 
引きを楽しむべきなのだ。 

ラブロマンスを支える世界観の 


俺は男だ。ネオ ロマンスシリー 
ズ第 2 弾『遙 かなる 時空の中で J 
は女性向けのゲームだ。そこで、 
アウト オブタ ー ゲットの俺が、こ 
のゲ ームをプレイするとどういう 
感想を持つか？がが下本論の趣 
旨となる ぜ。 

実は同 シリ I ズ第1弾 『アンジ 
エリーク』もプレイしたことがあ 
る。 面白 かつた。 特にデ I トシ I 
ンは、美少年を怒らせないようじ 

ドキドキしながらプレイした。 

今回の『遙かなる時空の中で J 

は、陰陽道的設定滿載の爐魅觸趣 
だらけの 京の都が舞台。8人の美 

少年と京を守るためじ戦關&冒険。 

その過程で、美少年たちと、心を通 
わせ合いラブを実らせるという流 


達かなる時巧の中で 


I 


米光 I 成ブレイ隨：約の時間 


女巧のために用意された巧庭 
巧巧巧巧 ホの異世界体な I 

『アンジ H リ—ク』に魚<ネオロマンスシリ—ズ第2弾。 
美少年とのみの触れ合いはいかにして描かれたのか。 


オリジナリティをこそ語るべきだ 
ろぅ。 

縦書きのメッセ I ジ奉巧、応援コ 
マンド、戦關でのかばいあい、香を 
焚くことによつて変わるメッセージ 
ゥインドなど、世界観を盛り上げ 
る工夫は、しっかりなされている。 

「安、心しろ、必ず守る神子が 
無事なら、それでいい」なんてセ 
リフを言って、俺をかばってダメ 
J ジを受ける美少年に、じょじょ 
じ感情移入し、物語後半じ盛りあ 
がるそれぞれのエピソードに(泰 
明くんのエピソ I ドに涙！)、おお 
お！ と感嘆しながら、『アンジュ 
リーク』同様、男性性喪失の異世 
界体験を味わぅにはもってこいの 
1本ですわ。 





















健） DirectX : Windows 上でソフトウェアを開発するための基巧が力となるソフトで、特に映像 
や音楽などゲーム向けの機能がみい。いわゆるライブラリ。 X - Box の「 X 」の由来の一つ 
でもある。 



一 f I ，で V / e さ * P 巧な i a j _ _ 嘛嗜 

ダームに何を巧めるか _ 酵 

X—B9X の rxj を探る譽 

3月8曰に衝撃的な発表を巧った XIBOX 。来年秋お売み定だが実がは 
まだちえない。迭走するダ—ム業界で XIBOX は何を巧めるのか。 





- Box は最高の 
—ム機というな置づけ 

3巧8日からサンノゼで開かれ 
たゲーム開発者会議で、マィクロ 
フトが XIBOX の発まを行った 
IJ とはみなさんご存知だろう。し 
し、現在のところ、ハードウエ 
アのスペック上の情報は発表さ 
れていない。 PC 色の濃いものじ 
なって しまう のではないか 、 PC 
ムの流れでマニア向けのゲー 
機になって しまう のではないか、 
らにマィクロソフトはどこまで 

ポ気なのかと、さまざまな不安や 

- 

期待をもつていることだと思う。 
こで、 XIBOX 事業部ビジネス 
発部長ジ卫イムス•スパーン氏 


じ話を伺った。 

「マイクロソフトは本気ですよ。 
X - BOX 事業部にはと百人もの人 
間を投入しています。また、国、 
地域ごとに責任者を置いて、どの 
ような タイトルをラインナッブさ 
せるか、広告をどうするかなどの 
戦略は地域ごとで行っていきます」。 
一部では、 XIBOX は輸入ものの 
PC ゲームばかりのマニア向けマ 
シンじなつてしまうのではないか 
という憶測もあったが、その点は 
マイクロソフトも也得ているよう 
だ。 ラインナップと しては 、 PS 
2と真つ向から勝負を挑む形じな 
りそう だ。 

では、 PS 2 を越える点はどこ 
なのか。 


「 XIBOX は最高のゲームマシ 
ンじします。最高というのは、も 
ちろん グラフィック性能じついて 
もそう です けど、コンテンツ じ関 
しても最高のものを集めたい。今 
はゲー厶機が DVD 機能だとか、 
マルチメディア端末だとか、付加 
面値をウリじしていると ころも あ 
りますけど、 XIBOX はまず最高 
のゲーム機というポジションを明 
確にしたい」 

では、最高のゲームをどうやっ 
て集めてくるのだろうか。 マイク 
ロソフト 自身も過去さまざまな P 
C ゲームを発表しているが、もち 
ろん自社 タイトル だけでは成功は 
おぼつかない。どうしてもサード 
パーテイの参入を促す秘策がなけ 


ればならない。サードパーテイは 
PS2 じ対抗できるゲーム機の登 
場はもちろん歓迎しているが、本 
音をいぇば、対抗馬は XIBOX で 
なくてもかまわないわけだ。どう 
やって、サードパーテイの目を向 
けさせるのだろうか。 

「具体的なことをひとつあげる 
と、発売前の早い段階でサードパ 
1テイじ開発ツールを提供します」。 
読者じは釈迦じ説法かもしれない 
が、近年のテレビゲームの開発期 
間はがヶ旦刖後だといわれている。 
そのため、どのゲーム機の場合で 
も、ハードと同時発売されるタイ 
トルはマシンの性能を活かし切っ 
ていないということが起きる。こ 
こで XIBOX が PC ベースである 


囲 
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A ノノ【じが巧 j X-BOX 

I PS 2 i 

CPU 

Pentium 曲べースのカスタムチップ 

エモーシヨン-エンジン 

アーキテクチャ 

X 86 

MIPS アーキテクチャの専用チップ 

巧作巧ぶ巧 

600 MHz 

294.912 MHz 

メインメモリ 

64 MB 

32 MB 

メインメモリ の最大デー タちをを度 

6.4 GB / 巧 

3.2 GB / 秒 


X-Chip 

グラフィック-シンセサイザー 

動作 周ぶ 数 

300 MHz 

147.457 MHz 

フレームバ ッ ファ 

メインメモリと其用 

4 M 巳の DRAM を 内な 

巧面せ能 

3 億 ポリゴン/巧 

6600万ポリゴン/巧 

ピクセルをりつぶし巧能 

48 な面巧/巧 

24 巧 面 巧/秒 

DVD-ROM 

ホり 

ホ W 

ハードディスク 

あり （8 GB ) 

なし 

メモリカード 

ホ W 

あり 

入出カインターフェース 

ゲーム•コントローラー.ポート （4 本)、 USB 1.1 とち 
巧的に互換のポート、 Ethernet 、 独自仕なの AV ポート 

ゲーム • コントローラ-- • ポートに本）、 

USB 、 1 巨巨 E 1394 、PCMCIA 


|- g ^ 柏巧が义【まをの•たけふみ）：フりーライター。著書に r 横井軍平ゲームち J (アスペクト刊）など。 


ことが効いてくる。マイクロソフ 
卜はすでじ DirectX (注)などのツ 
1ル類を PC の世界で磨き上げて 
きた。その気になれば、今すぐじ 
でもサードパーティじ X-BOX 開 
発ツ J ルを提供することができる。 
つまり、発売日当巧からハードの 
性能を活かしきったタイトルが同 
時発売できる可能性があるのだ。 

サ—ドパ—テイを 
どぅおなりするのか 

X-BOX の性能.環境といぅ点 
じついては、ゲームユーザーとし 
て期待してよさそうだ。しかし、 
問題はスペックではなく、魅力的 
な タイトルが 並ぶかどうかだ。サ 



* 測定ホ件やキ導かの香巧などが異なるのであく 
まで参考比校 


I ドパーテイの立場じたつてみる 
と、 X-BOX は成功するか失敗す 
るか未知数である。まずは手堅い 
タイトルで様子見をするというの 
が正直なところだろう。サードパ 
1テイとのパートナーシップはどう 
コント ロ ー ルしていくのだろうか。 

「サードパ I テイとはパートナ 
I ズミ I テイングを開いていまし 
て、どうやつたらいつしよじゲー 
ム業界を盛り上げられるか話し合 
つているところです。 マイクロ ソ 
フトが取り仕切つて決めるという 
のではなく、みんなで考えましよ 
うよという姿勢です。参入のため 
の敷居もできるだけ低くしたい。 
敷居が低ければ低いほど XIBOX 
は成功すると思うんです」 
さまざまな意味で敷居がほけれ 
ば、サ1ドパーテイは参入しやす 
い。しかし、参入させるためじは 
うまみがなくてはならない。下世 
話な話をすれば、どのようじ利益 
が還元される仕組みを作つていく 
かということだ。この点では、 マ 
イクロ ソフトとゲ1ム メーカ1の 
間でさまざまな水面下の動きがあ 
るようだ。しかし、スパーン氏は、 


「ノ I コメント。まだ 発表で きる 段 
階じはないんです。今年の秋頃じ 
は、パ ートナー シップの点でもい 
ろいろな 発表が できると 思う」。 

マイクロ ソフトは本気だ。 そし 
て、サードパーテイも歓迎ムード 
だ。ゲーム機の性能、開発環境と 
もじ申し分はない。しかし、成功 
の鍵はなんといっても ライン ナッ 
プだ。大富豪ビル•ゲイツ氏のお 
遊びで終わって しまう のか、縮小 
気味のゲーム市場じ対する強力な 
カンフル剤じなるのか、あるいは 
家庭用ゲーム機の世界を大きくホ父 
える モン スタ J マシンとなるのか。 
いずれの可能性もあり、どうなる 
かはパートナ I シップのあり方に 
かかっているだろう。 

そのためじは、 マイクロソフト 
が海千山千のゲ1ムメーカーじ対 
して、器や調理道具だけではなく、 
XI Box を通した新しいエン タ 
テインメント像を提示していかな 
ければならない。振り返ればそれ 
があったのがソニーで、なかった 
のが松下だった。 X - BOX の斤く 
末は、今年の秋までじ決まるとい 
っても過言ではない。 
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巧 ' iiiji (かたやま-たかし） 

1971年生まれ。関西大学社会字部卒業 。人 
間関係をべクトルで示すゲームびでさないか 
と夢想。赤は好さ、青は嫌いと色分けし、感 
情の強さを太さで示す。そして線をプチフチ 
切つていく。ストレス解消になるかち。 


ときめきメモリアル（巧が LG ) 

メーカー:コナミ/機種： PC エンジン/ 
発売日：194年5月27日/価巧：¥8,800 
卒業といラゴールに向かってヒ□インを含む 
様々な人間関係を築いていく。物語といラ縛 
りびあるからこそ生まれるゲームデヴイン、 
そして感動。 


-力一: EA スクウ;!:ア/機種： Win 95&98/ 価格 
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が、それがゲームの目的ではない。 
そもそも、 このゲ ー ムじは決めら 
れたゴールはないからだ。人生ゲ 
I ムというよりも、瞻の巣穴を観 
察している雰囲気じ近い。物語で 
はなく、箱庭世界を記述するルー 


欧米人は本当じ箱庭好きだ。 
『シムピープル』を遊んで、改め 
てそぅ感じた。 

同作品は『シムシティ』でお馴 
染みのシム•シリーズ最新作。プ 
レイヤーは町の一角じ家を借り 
(建てても可)、自分の分身と友達、 
家族を住まわせる。彼らシムは 
様々な性格がけじよつて、ある程 
度自律して斤動し、ご近所づきあ 
いや交際、結婚と様々な人間関係 
を築いていくので、こちらは神の 
視点から、時々軌道修正したり、 
人生じ介入するといぅ仕組み。シ 
ムの欲求じ答えて家具を揃えた 
り、部屋を建て増ししたりもする。 
もちろん収入が増えて幸せな家庭 
を築くことじ越したことはない 


ルがすべてなのだ。 

こうした「結果ではなく過程を 
楽しもう」的なゲ J ムは、日本人 
にはなじみが薄い。ドローソフト 
を使って自由じ絵を描いて下さ 
い、採点はしません、でも絵を描 
くって 楽しいよね、と言われてい 
るようなもの。自由度はぁっても 
達成感には乏しく、人じよっては 
ゲームというよりツールだと批判 
するかもしれない。 

しかし、そもそも日本と欧米で 
はゲームの出目が違うのだ。彼ら 
じは長く盤上遊技の伝統がぁり、 
ドールハウスの歴史がある。世界 
で最も優れたボードゲームを大量 
に排出している国は ドイツ だし、 
アメリカはボード SLG 、 T 民 G 


きめきメモリアル』じなりかた 
や『シムピ^ —プル』になる。 

どちらが良いといぅわけではな 
く、違ったゲ J ムの思想があると 
いうだけだ。ただ、違いを認識し 
相互の良さを取り入れることがゲ 
1ムの進化じ繫がる。雰囲気だけ 
で敬遠するのは止めた方が良い。 


ズ最新巧はご近所つきあい SLG 。 エンデイング 
という約まの地はないが♦溢れる<6いの自由さがある。 


P の最輸出国。世界を記述するル 
1ルを定めることが、彼らじとつ 
のゲームデザインなのだろぅ。 

一方でコミック大国、小説大国 
の日本では、世界よりも良くでき 
た物語が求められる。ゲームデザ 
インとは、いかにユーザーを飽き 
させずじ、バランス良くラストま 
で誘うか。同じ人間関係を構築す 
るゲームを作つても、かたや『と 


片山隆プレイ時間：巧時間 
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横を巧はこゃ . ii 占） 

1970年生まれ。ついに30才。兰十路。 し、 ま 
だゲーセン通いはやめられません。でを歳だ 
から、 落ち着いた店びいいです。お子さまの 
多いところはちょっと…。話かわって、 r オラ 
タン Ver .5.6 目 J 、 どうなんでしようねえ。 


■ W 一 …" サイレントス コーブ访ン STG ) 

メーカー：コナミ/機種：アーケード/ 
発売年： ’99年 

r ゴルゴ 13 J に先だってアーケードに登場し 
た狙擊ガンシューティング。それまでのガン 
シューティングの流れをミ及みなび5狙擊とい 
ラ題材を巧つて新境地を開拓した意欲作。 


メーカー:ナムコ/お種：アーケード/発売年： 2000年 


プロ/小学巧 ©1 999 NAMCO LTD., ALL RIGHTS RESERVED 


プレッシャ ー が、プレイヤ I じ弾 
丸1発の重みをより味わわせてく 
れるのだ。この感覚は、購入して 
しまえばいくらでもコンテイニュ 
- —できるコンシュ^ —マゲ^~ムでは 
体験できないものだろう。 

ゲ I ムシステムはタイミングに 
合わせてボタンを押すと物語が分 
岐する、というデジコミの巧流だ 
ともいえる。それを見事じゲーム 
として昇華させたのが、実際のス 
コ J プを用いた本格的なライフル 
型インターフエ I スであり、アー 
ヶ I ドという場の特性であり、「ゴ 
ルゴ巧」という素材である。新機 
軸のゲームを生み出すためじは、 
ほ術プラス a が必要であることを 
改めて物語つている。 


ゴルゴ巧 


横谷明約タレジ W 



加すぐにおわってし李クダ—ム巧を 
ソキャラクタ—巧でうま<巧包ませた秀作 

I 企画段階でゲ—ムせとキヤラクタ—のどちらが先に立つていた 
か分からないほど見事に両者が融合している良巧。 



有名マンガ「ゴルゴ巧」を原作 
とした キャ ラクタ I ゲ I ム。内容 
は、同マンガをモチ I フ じしてい 
ることからも分かる通り、狙撃夕 
ィプのガンシユーティングゲ I ム 
で、「狙って撃つ」ことを主眼じ置 
いている。ステ ー ジ クリア システ 
ムで各ステージ毎じ、「絞首刑の縄 
を狙ぅ」「飛行機じ乗って 
いる人物を離陸中じ狙撃 
する」妄性が履いている 
ヒールを狙撃する」など 
の依頼を クリアし ていく 
のだが、大半のステージ 
において使用できる弾丸 
は1発。1度しか撃つチ 
ヤンスがなく、それを外 
してし まう とミスとなつ 


てしまう。2ステージ連続でミス 
するとたつた2発撃つただけでゲ 
I ムオ 1 バーじなることもあると 
いう非常じ厳しいものなのだ。 

このようじシビアなゲームでは 
不慣れな人が寄りつかず、ィンカ 
ムを稼ぐべき業務用ゲームとして 
成り立たない可能性もあるのだが、 



この厳しさじ説得力と必要性を持 
たせて、ゲ J ムとして昇華させて 
いるのが「ゴルゴ巧」というキヤ 
ラ クター なのである。原作の「ゴ 
ルゴ U 」 は、ほとんどの仕事を1 
発の弾丸で片づける。ここが同作 
のゲーム性とマッチしてプレィヤ 
1じとって厳しいはずの条件が、 
「ゴルゴ巧」じなりきるための演 
出として効果を発揮しているわけ 
だ。キヤラ クター 性とゲ^~ム性が 
お互いを上手く活かしあってい 
る、見事なキヤラクタ^ —ゲームと 
言える。 

また、一発勝負という緊迫感は 
ア'—ケ'—ドゲ'—ム向きでもある。 
ゲームオ I バーになると更にお金 
を投入しなければならないという 










このがの弾幕を逆に利用するのが BUZZ 
システム。 




は、「レベル up 後の無敵が態で 
敵弾じ特攻し、連続レベル up を 
狙う」 という ものであり、 カスリ 
はそのきつかけじ過ぎないのであ 
る。 そう、「カスリの ゲ I ム」で 
はなく「特攻のゲ ー ム」 というの 
が、このゲームの裏の姿…真の姿 
である。 

そしてこのコンセプトを理解し、 


その感性じマッチすればたちまち 
ドハマリするゲ I ムである。だが、 
真の姿を知らない、または気付か 
ない場合はどうだろう？ 遊べな 
い訳ではない、十分「普通の 」 S 
TG としても遊べる。だが、面構 
成、ザコトリガー等「そのリズム」 
で調整されているこのゲームを 
「本流でないリズム」で遊ぼうと 
すると…残念ながら他の「良く出 
来た、洗練された、普通の」 ST 
G と比べて淡白じ感じ、違和感を 
感じてしまう可能性が高い。 

ア—ケ I ドダ—ムで 
r 夏の姿」をほえる難しさ 

実際、今現在『サイヴアリア J 
は、流斤つているところは2台置 


「裏」がある。 

このゲームの要である 「BUZ 
Z システム」とは、敵の弾を自機 
じカスらせることじより点数(コ 
ンボ数)と経験値を取得し、自機 
をレベル up させていくシステム 
である。だがこれはま向き。レべ 
ル up 時の過剰なまでのエフェク 
卜…自機が無敵でもないと死亡す 
るよぅな…の意味じ気かく 
と、ゲーム性は一が失する。 

そぅ、レベル up 後の演出 
が続いている長い時間、無 
敵じなるのだ。しかもその 
間じ Buzz が可能で、そ 
れじより連続してレベル U 
P することも可能なのだ。 

つまりこのゲー厶の真のを 


裏まを持 OBUZZ システム 

今までのサクセスじあった野暮 
つたいイメージ(失礼)をまるつ 
きりおがした、 PS 調半透明主体 
のビジュアルは、路線は違ぅもの 
のアイレム 『R I TYPE 』 ばり 
のイメージチェンジを彷彿とさせ 
る。 そしてゲーム性の要である 
「Buzz システム」は、今風弾 
幕 STG のエッセンスを取り入れ 
つつ、いつ死ぬか解らない緊張感 
と、営業面じおけるインカム効率 
の up を促進させる好アイデアで 
ある…と、簡単じ『サイヴアリア』 
を解説すればこんなものである… 
が、この『サイヴアリア』じは 


ヴイヴア U ア 


円3忍プレイ置：約タレジツト 






本巧は「カスリのゲ—ム」と「特攻のダ—ム」というま裏を持つ STG である。 
しかし、現がではその裏の面がうま<なえきれていないミ 
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とりあえず会社の先巧び一人八マ0ました。 
布教バンヴイ（笑）。フレイヤー側からはこ 
ラいラ地道な行為でしかアーケードを守れな 
いのび口惜しい所。逆に言えば「つべこべ言 
わずにとつととやれ！」な訳です。 0 K ? 


グレート魔法大作巧 ほ TG ) 

メーカー:カプコン（巧発：エイティング/ライジング）/ 
擔香：ァーケード/発売年： 2000年 
ライジングの STG r 巧法大作戦 J シリーズ最 
新作。溜め g ちによる属性変化やアイテムの 
要素などを盛り込んだび、それびなかなか伝 
わらないといラのは本文にある通り。 


•:タイトー（開発：サクセス）/搪種：アーケード/発売年： 2000年 



の間の空白の時間を有効じ活用出 
来なかったのは、この時期じ発売 
されたゲームじは痛かろう。 

そして… 「4 つ目の手法」とい 
うのが過去にはあった。先じ出て 
きた「プレイヤー間の連鎖」であ 
る。複雑なゲ I ムシステムの理解 
や攻略で一番役に立ったのは、「他 
人のプレイを見る こと」 であった 
のは、当時現役プレイヤーだった 
人間じは容易じ理解出来るであろ 
う。そういう意味で『サイヴァリ 
ア』は、「今風のシステムであり 
ながら、遅すぎたゲーム」であっ 
たのかも知れない。非常じ良く出 
来たゲームだけじ残念だ、と片が 
けて しまう の もこれまた 簡単なの 
だが…。 


3の 手法は、扱い方を間違える と 
大変な ことじなる。 基本的 じこの 
手法は「点数を稼ぐ/稼がない」 

というラインでプレイ^^-を分離 

するゲームが多いのだが、これが 
ゲームシステムの部分じ接触する 
と、何かしらの弊害をどちらかの 
側のゲ I ム性じ与えてしまうから 
だ。例えば、同時期じ発売された 
『グレート魔法大作戦』が良い例 
だ。このゲームはアイテム廻り 
(出現条件等)で稼ぐ面白さを知 
らずにプレイすると、「溜めレス 
ポンスの悪いボンバ I 型 S T G 
だ」と、他の良く出来た STG じ 
見劣りしてしまう。 3 の手法は、 
なまじ普通じ遊べてしまうことじ 
より、プレイヤーが真の姿じ気付 
かないという逆効果じもなってし 
まうのだ。 

「サイヴァリア J 、 いや同時期 
に出たこの2つの STG じは、更 
じ不運が待ちうける。これら「勘 
違い」を巧ぐ為じある程度有効な 
手法2の要の一つであった専門誌 
「ゲ ー メスト」 が廃刊して しまった 
ことだ。現な、新たな専門誌「ア 
ルカディア」が創刊されたが、そ 


アーケードゲームじおいて、フ 
レイヤー側にシステムを理解させ 
る方法としてはおよそ 3 つの主流 
がある。 

1 •チユ— トリ アルの充実 
2•サブテキストの充実 
3•プレイヤ—層の分離 

1 は最も基本の手法。ゲ I ム中 
でシステムを巧解させることが理 
想であり、それが自然とプレイ中 
じ習得出来るのであれば最良であ 
る。しかし、全てのゲ I ムじそれ 
を求めるのは難しく、ゲームじよ 
つては全体のテンポを崩す場合が 
あつたりする。 

2は格闘ゲームで主流の方法。 
膨大なインストヵード、雑誌での 
展開、店舗で配布されるガイドブ 
ック等の情報をばら撒くことによ 
ぃ。 り理解を促す。 

^ ^ 3は最近の STG で多く 
用いられる手法。つまり理 
卜^ 解させるといぅより、何も 
^巧知らず適当じ遊んでも、そ 
こそこ遊べる様じしておく 
パれ のである。 

肝は' 『サイヴァリア』の取っ 
た手法は 3 である。しかし 


いても盛況だが、ダメなロケーシ 
ヨンではとことんダメ、というが 
況である。つまり、あるプレイヤ 
1が真の姿を発見してプレイする 
ことにより、後で見ているプレイ 
ヤーじそれが伝わり…という「プ 
レイヤー間の連鎖」が生まれた場 
合でのみ真価を発揮する、という 
ことである。しかし逆じ言えば、 
この方法が外でこのゲ J ムを理解 
させる方法じ乏しい。 

ここで「ゲームシステムは良く 
出来ていたが、そのシステムを伝 
えきれていなかった惜しいゲー 
ム」と片付けるのは簡単なことだ。 
何故そうなってしまったのか…そ 
れを理解するじは、現在のアーケ 
1ドゲームのシステム伝達の方法 
論を知る必要がある。 
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プレイステーシ a ン2はぶ<できたポリゴンマシンだが♦巧じてちの巧能マシンで 
なない。等を大の実巧を巧短められず♦送り手と愛け手が共通認謙を持てないまま ♦ 
需要と供給がをい違う親げは、不寒に思えてならない。 


結«いい♦では 
実はを<ない 

4巧の中旬、東京は駒沢にぁる 
小じやれたカフェレストランで食 
事をしていたところ、隣に座って 
いた若いカップルの男子のほぅが、 
消々と、もとい、かなり爆発的な 
勢いで PS 2 じついて語り始めた。 

「すげえんだよ PS 2、 買った 
んだけどさ、『マト リツ クス』2回 
も見ちやったよ。ゲ I ムもできる 
しさあ！」 

年のころは二十歳そこそこ、本 
来ゲームじ興味を持つ種類の人間 
じは見えなかったが、この男の子 
は SCE の戦略に見事じはまって 
いた。……いや、いささかはまり 


すぎ、である。 

私は一年前じ TSUTAYA 全 
店でのみ発売されたガイド本 「D 
VD バイブル」の編集じ携わった 
ことがある。この本は当時最もを 
価だった東芝の DVD プレイヤー 
SD -2110 ( オープン価格、売 
価 3 で 9800 円)の発売を契機 
じ企画されたもので、 DVD のシ 
てアを伸ばしてお金を儲けて幸せ 
になろう！という欲目が制作動 
機の大半であつたことはいうまで 
もない。ところが続刊の話もなく、 
DVD は LD のようにマニア専用 
品としての運命を歩みつづけた。 
もはや DVD 業界単独ではこの親 
格を普及させる可能性が薄くなつ 
ていたところじ、振つて沸いたよ 


i 

うな PS 2 のバブルである 。 PS 
2と SD - 2110の持つ推進力の 
差は実に大きかった。 PS 2 の商 
品力をあらためて思い知らされる。 

この PS 2 の商品力がどこから 
来ているのかといえば、もちろん 
将来への期待だろう。ファミコン 
の次のスーパーファミコンなど W 
ビット 機、そのまた次の班 ビット 
機の発売時を思い返せばわかるよ 
うじ、ゲームユ I ザーは新しいマ 
シンじ過剰な期待を抱き、発売日 
を待ちこがれた。過剰な期待がな 
ければ誰も発売日じゲ I ム機を買 
いはしないし、実際のところグラ 
フイツクスとサウンドは段違いじ 
向上していつたから、おおむねそ 
の期待が裏切られることはなかつ 


た。遊べるソフトが出てきてから 
購入する買い控え派はそもそも過 
剰な期待を抱かないし、たとえ期 
待が裏切られたとしても、満を持 
して投入される『ドラゴンクエス 
卜』や『ファィナルファンタジー』 
などの大作がその欠落を埋め合わ 
せてくれた。 

嫉楽の少ない時代は そのぺ ー ス 
でもよかつただろう。競争相手が 
少ないのだから、ゲームユーザー 
はひたすらおもしろいゲ I ムが出 
るまで待つてくれた。しかし携帯 
電話とィンターネットじ時間とお 
小遣いをとられたうえに、極限ま 
で趣味が多様化しているいま、そ 
んなにのんびりしていていいもの 
なのだろうか？ 
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発売日—もしくはぎりぎり期末の 
3巧 w 日—じ発売できるようじ作 
ろうというのだから、相当じ無茶 
である。いきなり潜在性能を存分 
じ引き出したゲームソフトを作れ 
といってもそれは酷な話で、私が 
制作者の上司だったら完成させた 
こと自体を褒めるだろう。 

そう、ただ作ればいいというも 
のではない。次なる業界標準を作 
らなければならないのだから、初 
期ラィンナップじ名を連ねるソフ 
トハウスの責任は重い。『決戦』の 
統括デイレクターを務めたコーェ 
I の小堤啓史は「ま現できてしま 
うことを、どう使うのか」が、企 


のカードゲームが流行っている。 
下位互換のある PS 2 では「高速」 
r 補間」というふたつの機能が PS 
1のソフトをサポート(ほぼ PS 
1の CPU そのままの I / O プロ 
セ ッサを 積んでいるが、キャ ッシ 
ユは PS 1 より増えており、この 
へんが劾いているようだ)するの 
で、 PS 1 の限界に達した『ベィ 
グラントストーリー』のグラフィ 
ックスもかなりご機嫌じ「補間」 
されて しまう。 夏休みの始まりと 
終わりには『ファィナルファンタ 
ジ 1 K 』 『ドラゴンクエスト W 』 の 
両大作がそれぞれ控えているいま、 
「？8 2 の敵は？ 81 」と言えな 
くもない。 

半年巧で巧6れた 
同時発売ソフト 

顧客の立場を無視するなら、業 
界の事情をよく知る身としてゲー 
ム制作者じ同情を禁じ得ない。む 
しろ愚痴のひとつも聴いてやりた 
くなる。 

なじせ開発ツールがライセンシ 
1じ届いたのが昨年の9巧、たつ 
たの半年で2000年3巧4日の 


答えは否である。ゲーム市場の 
枠を超え、コンピユ J タ エン タテ 
インメントの拡大を標榜し、次の 
世紀の主役じ躍り出ようとする企 
業の顔となる新しい商品だからこ 
そ、お披露目じ際しては細也の注 
意を払ったはずだ。発売の前後じ 
リージョンコード問題などい くつ 
かの不備があったじせよ、初期需 
要を満たすだけの製造数•出荷数 
を確保し、混乱を最小限に留めた 
点は評価できる。しかしソフトは 
そうではなかった。 

よく描き込んだグラフイックス 
をリアルタイムじ動かせるという 
意味でいうならドリ I ムキャスト 
で『ソウルキャリバー』という高 
い品質が提示されてしまっていた 
し、センスやアイデアの面でいえ 
ば尖ったゲームは卷じ溢れている 
わけだから、少なくともそれらを 
上回る品質を示さなければ 、 PS 
2を出した意味がない。ましてや 
ゲ I ムソフトには、エレクトロニ 
クスやエンタテインメントの分野 
で競合する商品が山とある。のだ 
が、実際には負けてしまつていた 
と私は思う。遊んでみればけつこ 


ういいじやない、という感想が雑 
誌に書かれてしまうようでは勝ち 
とはいえないだろう。「けつこうい 
い」などとは、弱者じ対する評価 
でしかない。 

そして期待したほどではなかつ 
た PS 2 のゲ ームソフト じがする 
がっくりを埋め合わせるべく、ユ 
1 ザーが食指を動かした商品が 
『マトリックス』 だつたわけだ 。 P 
S 2 ハ ー ドじとつてはこのうえな 
い援軍であり、かつ PS 2 のゲ I 
ムソフト じとつてはラィバルだつ 
た 『マトリックス』 は、誰が どう 
見ても3巧商戦の主役だった。 

既存のゲーム機じだって、そこ 
そこいいゲ I ムはたくさんある。 
そのなかから『ポケットモンスタ 
1 金•壁！■バィオハザードコ I 
ド：ベロニカ』などの秀作が勝ち 
上がって くるわけ だから、発進直 
後の PS 2 のゲ J ム ソフトが 太刀 
巧ちできないのは、ある意味当た 
り前 (3 巧^日じ発売されたニン 
テンドウ鮮 ソフト 『星のカービィ 
は初回出荷で約跑で本を売り 
上げた)。そして小学生のあいだで 
はいまだじ「ポケモン」「遊戯王」 






画のポイントであつたと語つた。 
その昔ハイビジョンが登場したこ 
ろ「毛穴までくつきり見えすぎ」 
と言われたのと同じで、技術の進 
歩は必ずしもいいことばかりでは 
ない。背中を押し出されるようじ 
して作らなければならないのは、 
かなりの重圧ではないか。 

前世代機の変化はわかりやすか 
つた。 2 d から 3 D へ。ムービー 
の挿入、などなど。しかし PS 1 
から PS 2 への変化はどうだろう。 
ポリゴンマシン、という基本的な 
特性はなんら変わつていないので 
はないだろうか。グラフイックス 
がすごくなつた？ PS 1 じ比べ 
れば「美麗」と呼べるのかもしれ 
ないが、ニンテンドゥ鮮やドリ！ 
ムキャストじ比べて「大幅増」と 
は言えない。 数値 上はともかく、 
実感値としては大差ないだろう。 
むしろ クロー ズアップされている 
のはホ J ムサーバとしての部分だ。 
ここじ妙なねじれがある 。 SCE 
は 「 PS 2 は コンピユータエンタ 
テインメント (H ゲー ム？) 機で 
す」というスタンスは崩さず、ゲ 
^ムと DVD ビデォに絞ったパッ 


ケージビジネスのためのマシンと 
して PS 2 を離陸させたが、では 
マシン後部じがいている、いまは 
まだなにじ使うのかわからない I 
EEE 1394 やら USB やらと 
いった 「穴」 の数々はなんのため 
じあるのか。ソニー本体が先走っ 
てアナウンスしている情報家電戦 
略のためではないのか。セガとい 
うよりは C S K 及び大川巧会長の 
従属物となりつつあるドリ]ムキ 
ャストをいっぽうの鏡とすると、 
なんだかな〜、もうゲームの時代 
ではないのかな〜、という気じも 
なってくる。無形のノンパッケー 
ジビジネスが当たり前じなると、 
ゲームの容量は逆じ縮小するので 
はないか？ .1 モード用のコンテ 
ンツを競って作るようじなるので 
は？ PS 2 ですんごいゲームを 
作るぞぉ、そんなもの本当じ作れ 
るのか、なんて呑気な議論はする 
だけ 無默 なのではないか？ 

ゲ—ムの作り方を 
巧えられるのか 

自分で答えを言つてしまうと、 
ほんとうじ無駄だと思う。そもそ 


も「エモーシヨン.エンジンで従 
来じない物理シミユレーシヨンを 
実現、驚異のリアルタィム CG で 
未体験ゾーンのすごいゲームを」 
という思い込みが生じてしまつた 
ことが 不幸だった。 PS 1 の発ま 
会のときも恐竟がげえて出席者を 
威圧していたような記憶があるが、 
「PLAYSTATION MEE 
TING 1999」 での次世代 

プレィステーシヨンの発表も脅か 
しが過ぎていたかもしれない。あ 
まりじすごいデモ映像に「あんな 
の作れねえよ〜」と衝撃を受けた 
業界関係者が多数いたというが、 
なじも衝撃を受ける必要はなかっ 
たのだ。技術力不足？たしかじ 
へたなものを作ったのではアラが 
見えて しまう けれども、 ゆくゆく 
は充実していくであろう ミドル ゥ 
ェアをあてじしてもよかつたのだ 
し、人員や制作費のやりくりも、 
ゲームの作り方次第。超大作を作 
るつ もりでないのなら、、心配す る 
じはあたらない。『フアンタビジ 
ヨン』のコアスタッフは一二名(ピ 
1ク時には当然増えた)、制作費 
は『サルゲッチュ』よりも低かつ 



たのだから。 


SCE の 「 MAX でこのくらい 
のことができますから、みなさん 
手を抜かないようじ気張ってくだ 
さいね」という精神論的なハッパ 
を真じ受けるのではなく、勝負の 
±懷がまったく別次元の元栓ビジ 
ネスに移斤しようとしていること 
こそを強く意識すべきだった。 

ぺージが厚くなっていくいっぽ 
うの攻略本と、化粧が厚くなって 
いくいっぽうのゲームソフトはィ 
コールだ。ィンタ1ネットが発達 
し、ゲームソフトの発売日から掲 










示板で活発な攻略情報の交換がな 
される現在、攻略本は無用の長物、 
生きた化石じなろうとしている。 
紙媒体じよって耀進してきたファ 
ミ通は、自ら紙を否定するようじ 
ドットコム戦線じ名乗りを上げた。 
つまり コンテンツが前に ィンフラ 
やシステムをどうにかしなくては 
ならない、という意志の顕れであ 
る。昨年カプコンはネットワーク 
カンパニーじ生まれ変わることを 
明言し、対外的じも熱、むな IR 活 
動を斤って順調じ株価を上げてき 
た。いままでのようにスぺクタク 
ル溢れる大作を作ろうとすれば、 
既に制作費の高騰著しかった重厚 
長大なゲーム作りのシステムが、 
さらじ肥大化していつてしまう。 


じどのくらいコストがかかるのか 
という発想ではなく、新しくもの 
を作るじあたつて、どのような制 
作法がありうるのか、そこを探つ 
ていくべきなのだ。 

もつとも、それを考えるだけの 
時間と余裕がソフトハウス所属の 
クリエ ィター に与えられているか 
どうかは疑問だ。既にブランドィ 
メ J ジの定着しているコ I エ I の 
場合、戦略シミユレ I ションの看 
板を捨てることは得策ではない。 
PS 2 への参戦じあたり、最初じ 
お披露目される大作として得意巧 
のシミユレ I シヨンゲームを持つ 
てきた策は、判断としては悪くな 
い。を全策をとつたということだ。 

しかし新しいゲーム機のデビュ 


なじを作るのか、それには物量的™1じあたり、まつたくリスクを犯 

さずに済むはずがな 
い。前出の小堤の発言 
は、結果としてミユー 
ジカル的な表現じ反映 
されることじなつた。 
これは一種のリスクチ 
ヤレンジである。 

ミユージカルという 
と語弊があるかもしれ 



ない。挿入されるリアルタィム描 
画のデモ、たとえば「踊る明石全 
登隊」などの演出や、総計105 
分じも及ぶムービーなど「魅せる 
史劇」であることを意識したゲー 
ム作りを、小堤は試みた。元来は 
「どう戦略を練り、勝つか」とい 
うロジカルな思考の部分じ重きを 
置いていた作り方を止め、エモー 
ショナルじ楽しむ観客の存在を意 
識した作り方へ転換ずる。 PS 2 
への過剰な期待に沿った方法論 
は、需要に沿った供給をしたとい 
う意味では正しい。百人が上のス 
タッフを動員し、半年で大作を完 
成させるという命題をクリアした 
コーエーじは、どのくらいノウハ 
ウが蓄積されたのだろうか。『三 
國志』『信長の野望』の続編では 
なくオリジナルの新作で勝負する 
気概を見せたクリエィターの意地 
が今後じどう繫がってくるかが、 
コ I エーがのしていけるかどうか 
の鍵を握つている。 

ホ裕と不まの交おする 
フロムの挑が 

PS 1 からゲーム業界じ参入し 


たフロム•ソフトウェアは、常じ 
手堅く遊べる作品を供給しつづけ 
ている。『キングスフイールド』や 
『ア I マ 1 ド•コア』などのマニア 
ックな箱庭ゲ I ムで ブレイク、 そ 
こで獲得した熱、むなユ J ザーじ支 
えられ、 PS 2 への参入にあたっ 
ても余裕の構えだった。もともと 
技術力じは定評がある。『キングス 
フイ I ルド』な来鍛えられ続けた 
エンジンを駆使して 3 D でなじを 
すればいいかは、よくわかってい 
るのだ。そしてフロムは半年から 
一年の制作期間でゲ I ムを仕上げ 
てし まぅ ことでも有名だ。 

「要はやる気の問題。巧の U 時 
じなっても皆がばりばり働いてい 
たら、帰るに帰れないで しよぅ」 
と『エターナルリング』のプロデ 
ューサーである金子章典が証言す 
るとおりの激烈な勤務態度は、は 
なっからゲー厶業界の慣習へのア 
ンチテ J ゼだった。思えば PS 1 
の発売直後には遊べる RPG がな 
く、試しじ手じ取った『キング ス 
フイ I ルド』で、 3 d アクション 
民 PG の味をしめたものだった。 
PS 2じおいてもフロムは きっち 


回 







りと f エタ！ナル リング』 を 間に 
合わせて きた。 それだけでなく、 
4巧？5日じは『エヴァーグレイス』 
をも連発。約 W 人のゲーム制作者 
が構成する5つのラインの賜物で 
ある。フロムが五年前と変わつた 
ことと いえば、ビジネス用のアプ 
リケーション 開発を止めてゲ ー ム 
制作に特化した こと、 PS 2 タイ 
トルを 連発で きるほど じ人が増え 
たこと、 そしてマルチプラットフ 
ォーム戦略を とる ようじな つたこ 
とだろう。混迷の時代じ個性のあ 
る 会社は強い。 どこの プラットフ 
ォームから出してもフロムのゲ^— 
ムはそれとわかる。 

しかし当のフロムは危機感を隠 
さない。『エヴァーグレイス』のプ 
ロデュ J サ I 竹内将典は「生き残 
れるのはいままでじなかつたもの。 
それはゲ I ムではないのかもしれ 
ない。いままでじあつたタイプの 
ゲームが売れなくなる」と言う。 
『エヴァーグレイス』じみられる控 
えめな挑戦は「着せ替え」だ。経 
験値じよるレベルアップを排除 
し、装備のコーデイネートじより 
強化を図るというシステムはマイ 


ナ^—チェンジといえばマイナ^^チ 
ェンジ。とはいえ、広告などじ漂 
うおふざけ ノリ (ハラジユク。つ 
て全然原宿じゃないぞ。カタカナ 
だからいいのか)も含め、風穴を 
空けようという意気込みは伝わつ 
てくる。 

SCE はデ n ゲ— 
KCEJ は音ゲ— 

既に PS 1 で「任天堂 スタン ダ 
I ドだけがおもしろさの基準では 
ない」と宣言し、ゲームデザイン 
じ風穴を空けた SCE が放つ PS 
2第一弾 ソフトは、 打ち上げ花火 
を連鎖させていくパズルゲーム 
『フアンタビジョン』。 『 I . Q 』 や 
『 XI 』を作つた前科から同様の 
路線を狙つたかのようじも思える 
が、当の スタッフは 「作りたいも 
のを作つただけ」と、案じさつぱ 
りしたものだ。デイ レクター の兼 
高克志が起案し、社内公募を通過 
した企画じ賛同したデザイナーの 
栗原滋とプログラマ I の福井利夫 
の一二人で制作を開始したというか 
ら、フットワ I クは 相当軽い。花 
火のパ ーテイク ルなどじ PS 2 の 


スペックを活かす配慮があり、そ 
こそこの新を性も有している。一二 
面が降、いきなり宇宙に飛び出す 
あたりがかつてのデ ータイ^ — スト 
作品を思わせる、コアの部分はあ 
くまでも歯ごたえのあるゲ I ム。 
3巧のラインナップのなかでは、 
もつとも PS 2 らし さが 感じられ 
た。「ライトユ^~ザ I とコ アユー 
ザ I のバリアフリーを目指してい 
る」そうだが、表面の華やかさと、 
あくまで W フレームじこだわつた 
操作感覚の絡みを思えば、なるほ 
どと思う。 

いっぽうで『ドラムマニア』の 
移植を担当したコナミコンピュー 
タエンタテインメントジャパンウ 

エスト (KCEJ west ) の 

ディレクターである吉富賢かは、 
『フアンタビジョン』のチームと比 
ベてしまうといささか気の毒じ思 
える。ほんとうはオリジナルを作 
りたいのではないのかと。 

ビデオゲ J ムとエレメカの中間 
的な性格を持つコナミの音ゲーの 
なかにあつて、ドラムセットじ座 
るという欲望を満たせる『ドラム 
マニア』のライトユーザーじ対す 



る訴求力は高く、ひときわ目立つ。 
PS 2 の巧期ラィンナップじ名を 
連ねたのも納得の範囲だし、ゲー 
ムそのものも悪くはないと思うが 
「 PS 1. PS 2」 というリニアな 
進化軸上じあるゲームではなく— 
つまり、どのハードに移植したと 
しても大きな差異はないという意 
味で—まして移植とあっては、才 
リジナルに比べてクリエィターが 
モチべ I シヨンを維持するのは難 
しいのではないか？しかし、聞 
けば吉富は『3 Do 版ポリスノー 
ツ』 『 PS 1 版スナッチャー』『サ 
ターン版ポリスノーツ』の移植を 
手がけてきたという。どの作品も 
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移植と言えどリ•アレンジの要素 
は多く、完成度も高かった。 

思い起こせば KCEJ は大阪で 
「小島組」を名乗っていた時代から 
新しいハ ■ ~ドをテストする ( pc ' 
9821とか！) 部隊で も あった。 
ならば PS 2 の発進じ際して 『ド 
ラムマニア』を手がけたことも理 
解できなくはない。 

もし私がビデオゲ I ムじ憧れて 
KCEJ じ入社したクリエイター 
だったら PS 2 でなじを作りたい 
と思うだろうか。グラフイックス 
が大幅じ進化した『メタルギアソ 
リッド』だろうか。それを望むユ 
1ザーは日本に数十で人、欧米じ 
数百で人という単位で存在し市場 
を形成しているのだから、これは 
莫迦じはできない。しかし世間の 
需要はその一方向を向いているわ 
けではない。『ドラムマニア』を望 
むユーザ I だって少なくないはず 
である。エレクトロニックドラム 
のフットペダル(スイッチの付い 
たもの)を使えば瞬く間にドラム 
セットじなる専用コントローラの 
設計は素晴らしいと思う。バーチ 
ヤルボーイの再来 (！) を思わせる。 


曰常の隙巧か 
巧曰常の創造か 

PS 2 の開発環境がどんな状態 
じあるか、つらつら語つてみょぅ。 
別じパニックを起こすほどのこと 
ではない。一台200で円也の開 
発ツ I ルは、 PS 2 基板と at 互 
換機を足して一体成型化したも 
の。これまで PS 1 基板を AT 互 
換機じ差して使っていたのと同様 
だ。 OS は Li n U X 。 VU1 じ 
ょって NURBS モデルをポリゴ 
ンじ変換させることができる 。V 
RAM はたったの 4 M バイト。い 
くら転送レ I 卜が高いとはいって 
も、所謗 4 M バイトだ。 PS 2 の 
メインメモリが进 M バイトなので 
あれば KM バイトは欲しい、ェモ 
I ション-エンジンとグラフイツ 
ク•シンセサイザーといぅ、メイ 
ンの石ふたつに金を使いすぎだ、 
との声もクリエイターのあいだか 
ら上がつている。 

いや、 PS2 を批判しようとい 
うのではない。いかじゲーム機の 
ためじ LSI を一から作つてしま 
つたすごいマシンだとは言つても、 


限界はあるということなのだ 。 P 
S 1 の処理能力が300倍に上が 
つたところで、最終的にポリゴン 
で描画するゲ I ム機であるという、 
根本の設計思想は PS 1 となんら 
変わらない。 「 PS のヴア I ジョン 
2です」だから PS 2 という名前 
なんですと、 SCE は何度もアナ 
ウンスしていたはずだ。 

その SCE もソフトハウスもジ 
ャ I ナ リスト もユ 1 ザ'—も、 よく 
PS 2 の実態がわからないままじ 
騒ぎすぎた。あくまでも PS 2 は 
「すごくなつた PS 1」 であり、そ 
れ U 上でも2:^下でもない。駄目な 
ゲ I ムをぴかぴかに磨いて傑作じ 
してくれる魔法の箱ではないので 
ある。だから、グラフィックスの 
向上、向上したグラフィックスか 
ら生まれるゲ I ム性をむやみじあ 
てじするのは考えものだ。映画や 
CM など、世間じは質の高い CG 
が溢れている。 PS 2 の登場によ 
つて、ゲームの CG は一人前にな 
り、それらと肩を並べた。 CG の 
メリットは その程度に考えておか 
ねばならない。 

つまるところ、おもしろいゲー 


ム(コンピユ I タエンタテインメ 
ントでもなんでもよいのだが)を 
作るじは発想とそれをまとめる企 
画が必要であり、そのための特効 
薬は何処じも存在しない。 PS 1 
でいいゲ I ムを作れないのなら、 
PS 2 でいいゲ I ムを作れる確率 
はやはり低いままだろう。『鉄拳 
タッグトーナメント』のような才 
1 プニングムービ I を作らなけれ 
ば！と化眼になる必要がどこじ 
あるのか。 PS 1 よりも多くの人 
が血眼で遊んでいるゲ I ム機がゲ 
~ムボ^~イであることを忘れては 
いけない。『メタルギアソリッド』 
にこだわらず、『ドラムマニア』的 
な遊びの提案ができるかどうかが、 
生き残るうえでの分かれ道になつ 
てくるはずだ。その際、クリエイ 
夕 . —は自分が作ろうとしているゲ 
1 ムが「ハレ」のものなのか「ケ」 
のものなのかを意識してほしい。 
日常のすき間で遊ばせるサイズの 
ちいさいゲ I ムなのか、日常生活 
を停めてでも強制的に時間を使わ 
せるお祭りのようなおわきいサイ 
ズのゲームなのか。中途半端がい 
ちばんよくないのだから。 






符 I 集総諭 


八—ド偏重の現がに思うこと 

=樣お指向のラインアップにェモ—シヨンエンジンが泣いている。" 

D ハ—ド偏重の現巧を SCE は自らの手で巧えていかなければならない。^"—— U 


3巧4曰発売の 

意味はあったのか 

全国を席巻した PS 2発売という一大 
ィベント。しかし、祭の後じつきものの 
高楊感はなく、空虚さと倦怠感がゲーム 
業界を覆っている。 

今回 PS 2 巧期ラィンアップが出そろ 
った時点で、各ハードの現状総括と主要 
ゲーム批評を行ったが、はからずも P S 
2が既存ゲ I ムを継承し発展させている 
のじ対して、 N ; s 、 DC は、各々方向性 
は異なるものの、ゲームの新しい提案を 
模索し、あがいているようじ見えた。 

ちょうど SS が過去のアーヶード遺産 
を受け継ぎ、が原点回帰を目指した 
のに対して、 PS 1 が新しいゲーム像を 
模索したのと、逆の格好だ。 

もちろん SCE も続編主体の PS 2 ラ 
インアップを歓迎してはいない。『フア 
ンタビジヨン』開発チームは、ラインア 
ツプを見て「『フアンタビジヨン』のよ 
うな変わつたゲームを作つたのが、自分 


たちだけだつたことに、逆じ驚いた」と 
いぅ。社内的じ も、 PS 2 ならではの遊 
びを創造することが、求められている。 

ただ、ラインアップが保守安定に偏っ 
た原因ははっき りして いる。 PS 1 を踏 
襲し3巧4日とマーケテイング主体で本 
体の発売日を決めたじも係わらず、開発 
ツールの配布が遲れ、サードパーティが 
ゲーム開発じ時間をかけられなかったか 
らだ 。ミドルウェア•メー カ ーの足並み 
が揃わなかったことも誤算だった。 

一方で SCE のプロモーションと一般 
マスコミの煽りに、まず一般ユーザーが 
乗せられ、本体への期待は否が応でも高 
まった。ソニー本社のイメージと、折か 
らの I T バブルも 、 P S 2のイメージア 
ップに貢献した。その結果、開発者は少 
ない期間と乏しいノウハウを誰もがわか 
りやすいグラフィック部分じ集中投下 
し、続編に磨きをかけざるを得なかつた。 

そして発売日前後じ起きた過まに例を 
見ない一大イベント。誰もが PS 2 にお 
到し、本体を入手したことで飢餓感を癒 


し、安全パイのタイトルだけを遊んで、 
一通り満足している。 PS 2 のゲームは、 
なるほど綺麗だけど、まぁこんなものか、 
という感じで。2本目を買う屯の余裕は、 
残念ながらない。 

ここで改めて問うが、 PS 2 の発売日 
を3月4日じ設定する 意 巧は本当に ぁっ 
たのか。年度の売り上げ確保と DC へ 
の過剰反応な外じは、ないのではないか。 
発売日をもう半年遅らせて、ソフトを練 
り込んでから発売しても、良かったので 
はないか。5巧が降ぱ ったり と空いた ラ 
インアップを、どう感じているのか。一 
般層じゲームはこんなものだ、と思われ 
ているとしたら、そちらの方が問題では 
ないのか。 

エンタテインメントは ビジネスを前提 
としたアート だ。 ゲームとして 幾ら面白 
くても、 売れなければ次回作はない。そ 
の場を提供し環境を整え自らが指針を示 
すのがハードメーカーの役割だ。その責 
務を SCE は残念ながら、まだ半分程度 
しか 果たせていない。 







PS2 か 6PS ミ 

今曰の糧をどう寒ぐ 

SCE じとって今回不幸だったのは、 
本体の発表から準備期間、発売が、ソニ 
I 本社の体制改革と平斤して進み、 PS 
2立ち上げじかかる労力が分散したこと 
だ。ゲ J ムなり、コンピユ I タエンタテ 
ィンメントが、次の時代の遊びの下準備 
じ奔走された1年だったように見える。 

前号で PS1 は流通を変え、宣伝を変 
え、その結果ゲームを変えたと分析をし 
た(モノの本じよると、マ J ケティング 
理論じは、それじ価格が加わるらしい)。 
この4項目が他機種より勝っていたため 
じ、 PS1 は市場を掌握できた、という 
わけだ。では、今後この4項目はどう移 
斤するのか。 

そこでキ I ワ^—ドになるのは、ネット 
ワークだと言われている。広域帯ネット 
ヮークの常時接続が可能になれば、確か 
じゲーム.コンテンツは既存流通だけで 
なく、 ネット ワークでも配信販売で きる。 
その結果、 PS ドットコムのサーバ I じ 
個々のューザーのゲ I ム購入履歴を蓄積 
しデータべース化して、 TVCM ゃ店頭 
販促じ加えて個々のューザーの嗜好じ適 
した宣伝を、ネットで斤うことができる。 


そうなれば、週刊マンガを購入するよ 
うじ、基本のゲ I ムシステムだけを購入 
して、マップやゲームシナリオなどを個 
別に販売できる。 CD なり DVD に固定 
されたゲームが、ネット上でバラバラじ 
販売できるわけだ。ゲ I ム本体は常じサ 
1バ I 側じあり、ユーザーはがみじ応じ 
て適時ダウンロードして楽しむ、という 
バ I チャル*アーケード的な遊びもでき 
る。ゲームの金額も安く設定することが 
可能だ。 

かつてゲーム媒体が力 I トリッジから 
CD - ROM じ変わった時、ゲーム性も含 
めた一大変革が起きた。これが今度は、 
ゲーム媒体がモノからネットに置き換わ 
った時、再び大きな変化が訪れる。それ 
が SCE の考える「デジタル•ネットワ I 
ク•エンタテインメント」だと思われる。 

そして、これを DC を用いて他杜じ先 
駆け実現を目指すのがセガで、当面はモ 
バイルという別の手法でアプローチして 
いるのが任天堂で、最後発の位置から差 
し馬を狙つているのがマイクロソフトだと 
言える。そこで大切なのがタイミングと 
手法だ。アナログモデムだけではインフ 
ラとして役不足。ケ I ブル TV などを受 
け皿じ用いた、広域帯ネットワ I クを使 
つた常時接続のインフラが前提となる。 


そこで問題になるのが、 SCE なりソ 
ニーがハードメ I 力 J として、どのよう 
じインフラ整備を斤い、サードパーテイ 
がゲ I ムを作りやすい環境を整えられる 
か。そしてネット接続を前提とした生活 
提案をどう行えるかだ。それが偶然じも 
できているのが ー モ I ドであり、それが 
できないと PS 2なり PS 3 は新しい遊 
びを提示できない(茨の道を進むセガと 
イサナを見よ)。 

現在通信業界で進むインフラ整備と、 
ソニーがどう連携を取るか。それ もと ソ 
ニーが独自で通信会社まで作るのか 。 S 
CE がソニ I の完全子会社となり、 PS 
ユーザーがゲームにおうお金は、 SCE 
を通してソニー本社の収益じも繫がって 
いる。今後はゲ J ムの主戦場がゲームの 
外じも広がっていく。 

そして ゲ ー ムが新しい段階に進む ま 
で、 PS 2 はどう現状を凌ぐのか。 PS 
1 はゲ ー ムを変えた。 まだ 見ぬ PS 3 も 
ゲ I ムを変える可能性がある。だが PS 
2は現状ではもっと高速でポリゴンの出 
る、ス I パーな PS 1 じすぎない。回転 
拡大縮小機能な上の夢を PS 2 は 与えら 
れるか。明日の夢を実現させるためじ今 
日の精をいかじ得るか。本当の スタート 
はこれからだ。 (編集部小野) 
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rCESA 大 w をぶっとばせ！」 

……むしろ巧巧ち。（巧玉巧耳だれ 


Pentium 曲が世界一速く店頭に並ぶ驚異の街、アキバ。どっかにェモーシ a ン 
ンもバラ売りされてないかしろ…。 


エンジ 


粗》か 2000 


な證教德 


見事じセ巧子が完成してニッ 
コリの小野愚籍木 ( W 歳、独 
身、でもドラがなくて点数は 
低い)さん。そろそろライン 
アップ麻雀にも飽きてきたの 
で、巧天堂ドルフィンの DV 
D — 民 OM に松下製ではなく 
PS 2 用の物を載つけてくれ 
るよぅに、お願いずることに 
しました。もとはといえば S 
ドじの外がけじ〇—民〇:^ア 
ダプタから始まつた PS 構 
想。ずいぶんと遠回りしまし 
たが、ようやく巧志貫徹のチ 
ヤンスが。そう、巧らが小縣 
愚鱗木さんは、がを隠そう巧 
天堂ゲ I ムのフアン(がきな 


衛星軌道上から有名人の追 
つかけをずるを上最強のパパ 
ラッチ番組『街みかワイ 
ド！ j 。 それじゃぁ早速巧聴 
者の皆様から寄せられた FA 
X を紹介ずるね。まずは乂田 
陵剩巧の化巧縣二郎さんか 
ら。 fps2 が大ヒットして 
ウハウハの憑饒木社長は、今 
何をしでいるんでしょうか J 。 
それじやあサテライト•ホリ 
1 が J マのレンズを青山方裔じ向 
けてみょう。ズームアップ！ 
と、いうわけで格闘2本、 
ドライブ2本、民 PG 2 本、 
SLG 2 本、.をゲ 12 本、麻 
雀2本、そしてパズル2本と 


ゲ I ムは『力 
エルのためじ 
鐘は鳴る j ) 

だったのです。 

さスそく電 
单で青山から 
浅草橋じ向か 
いましよう。 

ところが小野 
葱多良木さ 
ん、秋葉原で 
降りてしまい 
ました。フラ 

フラと ジヤンクの巧いに誘わ 
れて、新型のテレビアンテナ 
を貫い求める、也はいつもエ 
ンジニアの小野愚篤木さん 
《说歳、独身、『これで Ps 2 b 
はテレビも録顧できるようじ 
なる！ V f 父さん…酸素欠ま 
症にかかって； *1) でず。ず 
んずん歩いていくうちに、神 
巧の巧天堂巧衆支社までやっ 
てきました。を関で記念写真 
を撮つてすつかりご満悦。隣 
の開発部隊が入つているビル 
から、女性が2名こつちを見 
て内緖話をしているのを見 


て、ちょつとビビリ . いや 

嬉しく.なって、思わずピース 
なんかしでしまいました。 

でもって肝也のドルフィン 
に PS 2 の DVD — ROM を 
使っても らぅ 件はといぅと、 
「ブブ濱け食って帰りなはれ」 
と言われたとか言われなかっ 
たとか、でもお±産じ京都名 
物「おたべ」を貫ったとか賞 
わなかったとか。巧夏の楽し 
い畳下がりの出来事でした。 
愚饋木れ長もお茶目ですね。 
それじやあまた来週！ 

(続かない) 


ななも 


JV ス ゴィ！ スタッフがどんどん辞めていく。まるで伊良部、ヒルマン、小宮山と 
立て続けにいなくなつた□ッテみたい……。(岩手県本城勝志) 























COVER ARTIST INTERVIEW 


KEI YOSHIMIZU 


r 永お庚子 j で一世を風靡した気がの 
CG デザイナー、由水往巧に巧く。 

Rm 今回は PS 2 のイメージと、「永瀬麗子」を代表とする 
由水さんが描かれる女の子のイメージを重ね合わせ 
てイラストをお願いしたのですが、このイラストの 
コンセプトは何でしょう力、。また、女の子のプロフ 
ィールなどありましたら、併せて教えて下さい。 

A 1. ホンネとタテマエってありまずよね。例えば業界や 
マスコ S び大駐ざしたりしていてを、実際の ユーザ 
一はあくびび出ちゃってたりとか。今回のイラスト 
はそんなイメージを表現していまず。おのな面では、 
化巧品の広告のような、きちんとした、清潔なイメ 
—ジなのに、やっていることは、はしたない大あく 
び。といった巧比を狙いました。このキャラクター 
は巧島あさひという名前び付いていまず。 特にプロ 
フィールは設定していませんび、を分ゲーム巧を。 
お気に入りは快誅 J と[どこいつ J 。 

区呂圓由水さんが描かれる女の子は、どれも「同性からち 
ょっとだけ嫌われる」靡っぽさがあると思うのです 
力;、そうした作品作りの原点になっているものは何 
ですか？ 

A 2. 単に良く出来たキャラクターというだけではなく、 

何かむに引っかかるをのび必要だとおラんでず。そ 
れはキャラクターによって様々だと思いまずび、女 
性のキャラクターの場合「掛っぽさ J は一つの ポイ 
ントだと巧いまず。 

区医 H 由水さんがイラストを描く際に使用されている PC の 
スペック、またソフトは何でしょうか？ 

A 3. WindowsNT4.0 ベースのマシンを数台使用しまず。 
現在メインは Pentiumin 700 MHz デュアル、 384 
M 日メモリーの PC でず。ソフトウェアは Lightwave 
3D 及び Photoshop を主に使用していまず。 

区由水さんが影響を受けられた作ま、アーティスト、 
また現な注目されている方がいらっしゃれば、あえ 
て下さい。 

A 4. 巧画やアニメーシヨンに興味を持ったきっかけはき 
崎度さんや大友巧洋さんの作品だったと思いまず。 

絵的な部分では江□寿さんや貞本療行さんのお巧を 
受けているのかもしれません。映像のには、巧井守さ 
ん、クリストファー•ドイルなどを数。現在ま目してい 
るのは、巧本晃司さん、クリス•カニンガム、等です。 

巨^現在凝っていらっしゃること、趣味などがあればあ 
えて下さい。 

A 5. 現在引越しを画策していまず。インターネットなんか 
で部屋探しに巧つているといえば、為っていまずね。 
あほは SF とかギターとかバイクとか…普通でずね。 



区因画巧画やテレビなど、ゲーム^^^外の作品で最近面白い 
と思われたものがあれば教えて下さい。 

A 巨.ちよっと前でずび、ビヨークの PV には、あっといわ 
されました。最近はゼロックスの CF など、幾つかの 
CF を気になってます。 

PW 1 今、一番してみたい仕事があればあえてください。 

A 7. オリジナルの映像制作。ある程度尺のあるものに挑 
戦したいでず。 

区医 HPS 2は購入されましたか？また一緒に購入され 
たソフトがあればあえて下さい。 

A 8. まだ購入しておりません。時間のを巧び出来て、ソ 
フトの出揃う頃に巧入を考えていまず。 

区巨 H 最後にゲーム批評の読まに何かメッセージをお願い 
します。 

A 9. もは今年からゲーム制作の現場からおれましたび、 
これか5をゲームの仕事にはいろんなおで関わって 
いこラと思っていまず。また、ーゲームファンとし 
て、ゲーム文化の進化/深化を願っていまずので、 
ゲーム批評読をな5びにスタッフの方々にはこれか 
目も頑張つていってがしし化思います。 


PROFILE .—. —————— — . .………—— . 

由水♦ま（よしみず.けい）： 1973年東京都出身。’95年ナムコ入社。 r ワールドスタジアム EXJ [RAGE RACE 刊 f 風のク□ノア -door to 
phantomilej FACE C 0 MBAT 2 J 巧4-阿 DGE RACER TYPE 4 -J FACE C 0 MBAT 3 elect の spherej などのムービーディレクシヨン、制作、 
キヤラクターデヴイン、コンセプトデヴィンなどを担当。永瀬坦子を生み出したデヴイナーとして有名。2000年、 CG デヴイナーとして巧立。著 
き rUghtWave 3 D スーパーテクニック J (ソフトバンクパプリツシング刊)。 http :// home . att . ne . jp / red / yosimizu / 


国 










巧 IT 逊 


結局、わたしの根本は 
□ックなんでず。 



なぶ1播為 E ま S メタルューキ 


サウンド担当として数多くのダームをが巧。 
今や『ときめき2』 『 DDR 』 （家庭用）のプ 
ロデューサーでもあるメタルユーキ氏に、 
ダーム制作におけるポリシーを H く。 


—まず最初にメタルユーキさん 
のご出身とお名前の由来をお聞き 
したいのですが。 

ユ—キ"出身は暇夷(化あ道)で 
す。高校の先輩には中島みゆきさ 
んがいて、卒業したあと吉田美和 
さんが入学しています。暇夷で有 
名人を巧出する高校つてのは珍し 
いんですよ。田舎に帰ると吉田美 
和御殿が建つていたりします(笑)。 

名前の由来は古い話なんです 
が、ある時いじめられつ子だとい 
うユ—ザ—さんから「嫌な思いを 
して家に帰つて、テレビゲ—ムの 
己 GM を聞いて勇気づけられた」 
という手紙を頂いたことがあつた 
んです。当時、ゲ—ムクリエイタ 
I は本名をスタッフテロップに出 
せなかつた暗黒の時代でしたが、 
何か名前をつけなければいけなく 
なつた時、「ユ—ザーさんが私の 
サウンドで勇気づけられたんだつ 
たらユウキという名前にしよう 
か。じゃあ強そうなユウキ、鋼鉄 
のユウキつてどうだろう」と。も 
ともと バンドでへヴイ—メタルや 
つてたこともあつて「メタルユ— 
キ」にしたんです。 


——メタルユーキさんが音楽に一 
番最初に反応した体験を教ぇて下 
さい。 

ユ—キ"子供の頃に聞いた音楽は 
ほんとクラシックとかテレビ•ラ 
ジオから流れてくる歌謡曲でし 
た。小学校高学年くらいになって 
自我が出てきた頃に、ラジオのヒ 
ットチャ—卜でエマ—ソン•レイ 
ク&パ—マ—とかシカゴが流れて 
きて、「なんてかっこいい音楽が 
この世にあるんだ！」と興奮しま 
して。地元のレコ—ド屋さんに通 
い詰めてシカゴのベストアルバム 
を手にとつて、「いつか買つてや 
るぜ！」と-生懸命お小遣いを貯 
めて買った思い出があります。中 
学生になると同級生にも矢沢永吉 
さんのキャ□ルとか巧きな連中が 
ぽつぽつ出てきて「じゃあオレは 
ギタ—やる」「ベ—スやる」つて 
ロックバンドができた。高校に入 
ると、小さな町ですからロコミで 
いくつかのバンドが集って、地元 
の公民館みたいなところを-日借 
りてライブをやるようになりまし 
た。いろんなバンドを掛け持ちし 
てたんで、パ I 卜はギタ I やドラ 
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「ときメモ 2 J も EVS システムだけでな <、'街の音をどのよ 
うに表現するかといった氏らしさのこだわりが見られる。 


店で夜な夜な話をしてた仲間の中 
には、 Nml _ D > でドラムやってた 
アコちゃん(小澤亜子)や、元 
De - Lax の宙也(現 Loopus のボ| 
カル)なんかもいました。 

——大学時代までコアなロック青 
年だったメタルユ I キさんが、ゲ 
J 厶業界を選ばれたのは何故です 
か？ 

ユ I キ"大学四年になると音楽じ 
人生賭けるかどっかの会社に入っ 
て就職するかといぅ転機がくる。 
大学という執行猶予中に音楽で何 
処まで行けるかと頑張つて、でも 
r やつぱ就職しなきやあかんのか 
な」と思つてはみたけど、下調べ 


なんかしてないわけですよ。それ 
で「まぁいいや。面白そうな会社 
を受けてみよう」と。たくさんの 
資料の中から面白いか否かだけで 
選別していったんです。 

ちょう どその頃、ゲーム業界が 
大学の新卒を募集するようになっ 
ていて、バンドの練習行く合間に 
ゲ—セン通っていた身としては、 
面白いかもしれないと。電気工学 
科だったこともあって「音楽の部 
分も、ゲ—ムはエンタ—テイメン 
卜 だからある。どつ ち も活かせる 
かもしれない」と思って。今の学 
生みたいに「僕はどうしてもゲ！ 
ム業界に入りたいんだ」というん 
じやなくて、 「ああ、 こ、 っいう 業 
界もあるんだね」という程度の気 
持でした。会社の側からみれば、 
はじめて学生を募集して知名度と 
か認知度がないから、来た人間は 
捕まえなきやいけなかつたみたい 
で、面談いったら「じやあいまか 
ら内定通知書くから、明日くらい 
に届くから化の会社受けないで 
ね」って奚)。 

——その会社じセ年ほど在籍され 
た後、コナミじ移られた訳ですね。 


ム、ホ—カルと才—ルラウンドで 
やつてましたね。 

——高校卒業後、上京して大学じ 
入られるわけですね。やはりバン 
ド中、むの生活だつたんですか？ 

ユ—キ U バンド巧動は続けてまし 
たけど、大学の軽音サ—クルには 
所属しませんでした。-匹狼的に 
プロ目指してるバンドや、よその 
大学でメンバ—足りないところに 
潜り込んだりして。それで屋根裏 
や新宿 JAM 、 渋谷ラママといつ 
たラィブハウスに出演するのを目 
標に練習していました。「こんど 
屋根裏でできたんだよ—、次回も 
出演できるように頑張ろうね」つ 
て感じで。 

高校時代はハ—ドロック-辺倒 
で、ディ—プ•パ I プルとかレツ 
ド•ツ H ッペリンを聴いていれば 
満足でしたね。大学じ入つた頃は 
A 〇 R 的なサウンドが出てきて、 
高中正義さんのようなフユ—ジョ 
ンとか、 TOTO みたいなカツコ 
よさげなバンドが台頭してきて。 
へヴイ—メタルと言われるジユ— 
ダス•プリ—ストやアイアン•メ 
イデンなんかも穂くようになりま 


した。 

新宿に「ツバキハウス」ってい 
うデイスコテイックがあって、そ 
こで±曜か日曜の晚に、へヴイ— 
メタル•デイだかハ—ドロック. 
デイというイベントがあったんで 
す。毎週でかけていって、まジャ 
ンに蘇のついたリストバンドとい 
う"いかにも"な格巧で、バンド 
仲間と朝まで飲み明かしたり、と 
いう日々を送ってました。結局、 
わたしの根本のところは、そうい 
うロックなんです。 

-メタルユーキさんがバンド活 

動していた時期じは、ちょうど八 
〇年代インディーズシ I ンの盛り 
上がりがありましたね。 

ユ—キ"当時「エクスプロ—ジョ 
ン」というインデイ—ズ音楽事務 
所が高田馬場(現をは神楽坂)に 
ありまして、早稲田の連中とバン 
ド練習するときは必ずそこのスタ 
ジオ使っていました。その事務所 
の社長さんが主催するイベントに 
出演する時は、当時のインデイ— 
ズの方々との交流もありました 
ね。仲のいいバンドで、オフの時 
いつもゲ—センに巧ったり、喫茶 


画 





を 1--84 年に発売されたアタリ社のアーケードゲーム。 

を 2-PSG のこと。ファミコンなどが搭巧している。 

ま3…現在、主流の音巧。データ量次まだが、限りな< 生音に近い音がだせる。 
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I ユ—キ U 前の会社ではア—ケ I ド 
ゲ—ムを中ふにゲ—ム音楽をやっ 
ていたんですが、保守的な社風が 
自分に合わなくって、ちよっと嫌 
気がさしていたんです。その頃、 
コナミが巧戸から東京に進出して 
拠点を構えたということがあっ 
て、この乾機に「いっちよ人生- 
発賭けに出よう」と。 

——コナミじ入社して、最初じ手 
がけられたお仕事というのは？ 
ユ—キ"『サンダ—クロス 2』 の 
BGM 、 効果音、サウンドプログ 
ラムですね。話は戻りますが、私 
が業界に入った当時というのは、 
人材がそんなに豊富に集まるわけ 
じゃないですから、全部やらされ 
るんですよ。「音屋」っていう時 
代ですね。ドット絵師と音屋とプ 
ログラマがいて、ゲームができる 
という(笑)。私は絵は苦手なん 
で他の人に書いてもらってました 
けど、先輩についてメインプログ 
ラムからサウンドプログラムから 
サウンドのデ—夕まで1人でやっ 
てました。 

-今、ゲームサウンドというと 

CD が出たり、クラブでゲーム音 


楽のイベントがあつたりしてジャ 
ンルとして確立している感じがし 
ますけど、メタルユーキさんが業 
界じ入られたときは、まだそうい 
うが況じゃなかったんですよね。 
ユ—キ"もともとロックサウンド 
を追求していた人間がゲ—ム業界 
に入って、同時発音数が|二つとい 
う制限で何ができるのかと愕がと 
してた状況。 II 三日でベ—スとリズ 
ムとメロデイを同時に奏でなが 
ら、効果音を出すのはどうすれば 
いいのか。プログラム的に考えて 
人間の聴覚をごまかすテクニック 
を編み出していた暗中模索の時代 
です。音楽関係の人間と会う時、 
「君たちと僕たちはぜんぜん違う 
世界の人たちだね」みたいな感じ 
で接せられて、 「なにく そ！」 つ 
て気持で-生懸命やっていたとこ 
ろが ありまし たね。 

——技術が進歩することで、表現 
の幅が広がつてきたところもある 
と思います。エポックメイキング 
的じ「これは」と思われたことは？ 
ユ—キ"ヤマハさんの FM 音源で 
すね。アタリから『マ—ブルマツ 
ドネス』(ま 一) が出たときに、「何 


でこんな音が作れるんだろう？」 
と思って自分で試行錯誤してもさ 
っぱり似てこないわけです。色々 
調べていくうちに新しい音源が出 
たことが分かつた。「うちでもこ 
れ使えないかな」と思って、ハ— 
ド屋さんに言つたら「じやあお前 
がハ—ド設計するんなら乗せてや 
るよ」「じやあやるよ」つてこと 
になって。コナミのサウンドスタ 
ッフが『矩形派俱楽部』を名乗っ 
たくらいで、それまで使えたのは 
矩形波(を 2) だけでしたから。 

それから PCM (ま 3) 全盛に 
なると自分で取り込んだドラムの 
音とか、あの当時コナミがさかん 
に使つていた才—ケストラヒツ 
卜。ああいうものを使うことで、 
自分の頭で思い描いていたアィデ 
ィアの具象化が違和感なくでき 
た。もともとデスクトツプミユ| 
ジシャンではないですから、ドラ 
ム音だったら生のドラム、ギタ— 
音は実際に弾いたものという感覚 
でしたし。でも作業が-人で完結 
するデジタルなサウンドに慣れて 
いなかつたハ—ドロック系のアナ 
ログな人間としては、アナログで 


成り立つていた作曲過程をワンチ 
ップの中でやりくりするつての 
は、やつぱ大変なんですよね 。 P 
CM 導入期は、ちようどテクノ- 
ブ—ムから流れてきた人間が大量 
に入つてきて、彼らはそうやつて 
成り立つてきたサウンドを作るわ 
けで、作業がやりやすい。そこで 
「奴らとどうやつて渡り合つてい 
こうか。オレのポリシ—をどうや 
つて表現しようか」と…。 

——やはり、そこら辺での対抗意 
識はあつたんですか？ 

ユ—キ"ありましたね。自分が信 
じている「こういうサウンドにし 
たら、みんな血沸き肉躍つてくれ 
る」つていうのがあるじゃないで 
すか。デ—ン！というギタ—の 
歪んだ音を PCM で 表現 するとき 
には、やつぱデ I 夕を長く録らな 
いとああいう音にはならないし、 
テクノだつたらチツチツチツとシ 
ンバルが鳴つていればいいけ ど、 
ハ—ド□ツクだとズンチャンズン 
チャンと鳴つていないといけな 
い。それには余韻を長く録る必要 
がある。当時ですとメモリも高価 
ですから、それを忠実に再現する 
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メタルユーキ 


某ゲームメーカーで7年間助めたを、退れ。そのを、コナミに入社し、 
r サンダークロス 2 J 、 [ときめきメモリアル J シリーズ等の音楽を手が 
ける。現をは r ときめきメモリアル 2 J 家庭用 r ダンスダンスレボリ 
ューシヨン J シリーズのプロデューサー。化巧道出身。 



のはなかなか難しかつたですね。 

-『ときめき2』にも、 EVS な 

ど音で楽しませる仕掛けが ありま 
すね。あれらは今回初めて構想 さ 
れたものなのですか？. 

ユ—キ U 『ときめき 1 J でフルボイ 
スを採用してシナリオが上がつて 
きたとき、名前を呼ばれるシ—ン 
があつて音声合成でしゃベらせる 
構想が出たんですが、当時の PC 
エンジンの C P U で他の処理と並 
巧させながらそれを行うことは不 
可能でして。結局、名前をボイス 


で出さなくても文脈がおかしくな 
らないよぅ工夫する形に落ち着き 
ました。でも「いつかはそこも全 
部しやベらせられたらいいよね」 
って思いは巧っていたんです。 

ただ、私が『ときめき 2』 でふ 
がけたのは「ユ—ザ—さんを感動 
させるために果たすべき音の巧割 
は何か」といぅきでしたから 、 E 
VS も「自分が今ここで、女の子 
に名前を呼んでもらえたら感激す 
るだろうか」という観点で使つた 
んです。音楽だって、盛り上がる 


シ—ンで涙や笑いを誘う機能とし 
て巧かすためには、他のシ—ンで 
は逆にテンションを下げないと遊 
ぶ人の感覚が鈍って感動しなくな 
りますから。「テンション下げる 
ところでは、小鳥のさえずりや小 
川のせせらぎ だけにしよう。 動物 
園に巧つたらスピ—力—から園内 
に 流されている音楽がかすかに聞 
こえる。あとは子供のざわめきや 
動物の鳴き声という構成で、手と 
手が触れ合ったと き、 ふわ ぁっと 
エンディング曲のアレンジを奏で 
るようにしよう」 という作り方を 
しました。 

-そうなると、 仕事の範囲が 

「音屋」という感じじ広がってい 
きますね。 

ユ—キ：選曲者としての役割もま 
ね備えていますね。『ときめき 2』 
では半分くらいクラシック曲を使 
っています。オリジナル曲という 
のは巧めて聴きますから、なじみ 
がない曲じゃないですか。そうい 
うものは、馴染むまでに時間がか 
かる。クラシックですと生巧の中 
で聴きなじんでいるものがある。 
それをそのまま使うのは、サウン 


ドクリエイターの個性を巧してい 
る面はあると思いますけど、ヨハ 
ン=シュトラウスニ世の音楽がか 
かるだけで誰でも運動会だってわ 
かりますよね。 

今の私の立場はア—ティストで 
はなく、むしろ職人です。ア—テ 
ィストとしてやりたいんなら個人 
でやります。-人でこしらえた音 
楽に何らかの反応が返ってくれば、 
個人的な満足感は得られる。でも 
人を使って何かをつくると、自分 
が想像していたが上のものが出来 
る。戻ってくる達成感のスケ—ル 
がぜんぜん違います。私なんか皮 
をひとつひとつ剥いて芯まではが 
してしまうと、ただの作曲家でし 
かないわけです。いまはプロデュ 
—サ—とかなんとかカッコつけて 
いるように感じますけど、『とき 
めき 2』 の企画が始まったばかり 
の頃、私は-介のサウンドスタッ 
フだったんですから。でもそれだ 
けに、企画マンタイプのプロデュ 
—サ—とは違う視点でものを作れ 
るのかもしれないなっていう思い 
もあるんです。 

(聞き手•構成/佐藤哲朗•矢本広} 
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セガ 4 研故長、を越巧洋巧のダーム開発講座、巧風お濤の第4回 


今回は少し未来に目を向けて「これからのゲ 
I ム」というお題です。 

まずはゲ—ム産業の現状ですが、-時期より 
も落ち込みは大きいと言われています。確かに 
事実です。 

これを否定する人はいません。かつて「不況 
知らず」と言われた(どういう根がで言われた 
のかはわかりませんが)ゲ—ム産業は、今確か 
に不況を体験しています。 

でも「原因」は何なのでしよう？ 正確にこ 
れを指摘するのは結構難しいようです。 

多く聞かれる声は r ゲ—ムをする時間がナイ」 
とか「単に飽きちやつたから」等々です。どち 
らも理解できます。 


ただこれらは「原因」ではなく、むしろ「原 
因」が基で起きた「現象」に近いと思います。 

では俺なりに考えた「原因」は何かといぅと、 
業界は今「転換期」を迎えているからだと考え 
ます。 

何の「転換期」かと言ぅと、ユ—ザ—に対す 
るサ—ビスの転換期です。 

現在ソニ—、セガとハイエンドマシンが続々 
と出現し、これから先も任天堂、マイクロソフ 
卜が加わつて、第？期ゲ—ム機戦争の始まりを 
予感させています。 

でも思い起こせば十年が上前にも、そんな頃 
がありました。 

当時も新ハ I ドが出ると、どのメ—力—もこ 
ぞつてその性能を自慢していました。 

PC エンジンの「容量が？ メガ！」とか「キ 
ャラがデカイ！」とかス—パ—ファミコンの 
「回転拡大縮小！」とか。 

その他にも「256色同時表示！」なんての 
もよく聞きました。 

そしてユ I ザ I は「スゲェ I. 」と言いながら、 
戦略的マ—ケットを势にピタリとハマつて、メ 
I 力—の I 言_句に皆がを目していました。ま 
たハ—ドの各機能を誇示すべく作られたソフト 
戦略も効果があつて、ゲ—ムソフトも沢山売れ 
ていました。 

でも現をはどうでしよう？先述のハイエン 
ドマシン達が提案している性能や巧割に対し 


て、世間の反応は？ 

……良ければ不況を感じてる訳が無いですよ 
ね。ハッキリ言って反応は鈍い。 

ソニ—の 『 DVD 』 『？千万ポリゴン』にせ 
よ、セガの『インタ—ネット』『ビジュアルメ 
モリ』にせよ、「ゲ—ム」というモノが盛り上 
がる為の大切な要素として世間には響いていま 
せん。むしろ盛り上がり自体で言えば十数年前 
の「キャラがデカイ！」の方が胸がときめいて 
いた気がします。 

おかしいですよね。 『 DVD 』 にせよ『イン 
夕— ネット』 にせよ、ひとつひとつを取り上げ 
ると、時代のキ—ワ I ドを押さえているし、少 
なくと も 「256 色同時表示！」よりは凄い事 
のはずなのに、当時の様にときめかないのは、 
何故でしょうか？ 

つまりこういう事だと思います。確かに 『D 
VD 』 『インタ—ネット』『7.千万ポリゴン』は 
凄そうです。 

いや寨い事です。でも「ゲ—ムの面白さの広 
がり」に対してダイレクトにつながるように聞 
こえるか？ というと、違うのでしょう。何が 
違うかって？じやあちょっと話が戻りますが、 
十数年前のゲ—ム機乱立の当時、ゲ—ム機の評 
価基準にあたるモノが2つありました。 

1つは業務用ゲームとの比較。そのゲ—ム機 
ではいかに業務用じ近い事が可能なのか？ 

2つ目はキラ—タイトルの有無。いわゆる定 
番売れ線モノが発売される予定があるのか？ 
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この2つです。それらな外のキ— ワー ドは、 
ほとんど相手にされなかつた。現に俺もそぅで 
した。 

俺にとつて遊びたいモノ H 『ス—パ—マリオ』 
だったので、この時点で任天堂な外のゲ—ム機 
は落選。 

でもその後セガのマスタ—システムも購入し 
ました。きつかけは f アフタ—バ—ナ丄の発売。 

キラ— タイトルと業務用の移植。自分で害い 
てて恥ずかしいくらい、見きなプロトタイプぶ 
りでぁつた訳です。 

つまり当時の俺には「キャラがデカイ！」「回 
転拡大縮小！」云々は、前述の2つの評価基準 
に値する「ゲ—ムをより面白いモノにする」た 
めのキ1ワードとしてミ I 卜していた訳です。 

周りもそぅ感じていたんだと思います。だか 
らブ—ムになつた。 

つまりメ—力—のサ—ビスが、ユ—ザ—に対 
してマツチしていたと言えます。 

でも今の新世代ゲ—ム機の持っているキ—ヮ 
I ドからは、当時と同じ『ワクワク感』を与え 
るサ—ビスは感じとれません。前述の2つの評 
価基準にしても、業務用ゲ！ム基板は家庭用と 
ほぼ同じモノを使用しており、しばらくすれば 
家庭用に越えられる運命も見え隱れしていま 
す。またキラ—タイトルにしても、何かのきつ 
かけで簡単にプラットフオ—ムの移巧だってあ 
りそうな現状では、「ゲ—ム機としてのワクワ 
ク感」じは疑わしい気がしてしまう訳です。 


さて、本筋に戻ります。 

俺的には、これからを担ぅキ—ワ I ドは『ネ 
ットワ I クサ I ビス』です。 

肝んな所は「サ—ビス」といぅ言葉を加えて 
いる点です。 

ちょっと乱暴な言い方ですが、ゲ—ムを遊ぶ 
上での参加形態は巧じ出尽くしています。 

-人でこそ面白いモノ。 

絶対的に二人こそが最も面白いモノ。 

二人な上が特に面白いモノ、または二人上 
でないと面白くないモノ。 

人数が多ければ多いほど都合の良いモノ。 

これだけです。 

その中から各種の取捨選択の後に最も相応し 
い形態を選ぶ事がゲ—ム制作の基本でした。 

これからも変りません。しかし参加形態が出 
尽くした事は冒頭に述べた「転換期」を迎え 
た理由にも、つながってきています。 

でもそこに新たな驚きや興をのエッセンスを 
吹き込むモノこそ「ネットワ—クサ—ビス」な 
のです。 

「ネットワ—ク」 といえば、 やたら 「遅延」 
や「料金設定」等のあげ足を取られがちですが、 
本当にマイナス面ばかりしか無いのでしよう 
か？ 解消できないのでしようか？ 

俺は色んな手段があると思います。 

例えば思い付きですが、『お雜』の問題を「遅 


延」に直結させてマイナス要素としてばかり考 
える事をやめて「このゲームでは、実はつなが 
っている巧手との距離が遠ければ遠いほど……」 
てな感じで、『距離』の概念自体をゲ—ムのフィ 
I チャ—として盛り込み、新しいゲ—ムフアン 
クションの提案をする事だって可能なはずです。 

つまりマイナスをプラスに転換させる手段を 
考案する事が、今回言っている「サ I ビス」に 
あたる訳です。 

DC の『インタ—ネット』はキ—ワ I ドの先 
取りはしています。ただ、肝んのコンテンツと 
のサ—ビスの連携が消化不良でもったいない限 
りでもあります。しかし『ネットワ—クサ—ビ 
ス』として再認識する自覚があれば、面白いモ 
ノは沢山出てくると思います。 

現状は、まさにそういったサ—ビスの提案時 
代の入口に差しかかった所なのです。 

だからこそ俺は「これからのダ—ム」に対し 
てホして悲観していません。 

新時代を『ネットワ—クサ—ビス」をプラス 
思考に巧える事で、逞しく「遊び」を提案して 
いきます。 

でも時折、せっかく「新時代！」って言うん 
だったら、ゥチで飼ってる猫と対戦できるよう 
なゲ—ム•インタ I フエ—スぐらい考案してみ 
たいなあ……〇 
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3 月40、百本が激震。ヴームの巧曰はどっちだ!？ 

複眼視点 

Produced by 武巧丸黄 

ゲ《ム業界内外を巻き这んだ PS 2 騷動を、ユ"-ザ"■"、業界人はどう捉えたのだろうか。 

第 4 回『プじイステーシヨン2携売騒動 


ルがつまらないという訳ではあり 
ませんが、ィンパクトじ欠けるの 
は事実です。 

ゲ I ムユーザーじとっては、少々 
物足りない感があるでしょう。 
「 DVD プレィヤー」「下位互換」 
という要素が無ければ、故障騒ぎ 
とあいまって殆ど売れなかったの 
では、とさえ思えます。 

ハード単体としての機能の充実 
じよって、 ハ！ ドの売れ斤きじソ 
フトの充実さが直結するという定 
石を巧ち崩した PS 2。 しかしゲ 
. ~ムユ^~ザ^~~から見れは、まだま 
だ価値の見®せないダイヤの原石 
なので しよう か…。 


' PS 2』 はダイヤの原お？ 


{ヒロシ；；；歳専巧学巧生)， 


ゲームユーザー待望のニユーハ 
1 ド、 「 PS 2」 が満を持して去 
る 3 巧 4 日じ登場り： 

「あの『プレィステーション』 
の後継機」 「 PS ソフトとの互換 j 
「 DVD ソフトも視聴可」などと 
いう、圧倒的なィンパクトを伴っ 
て発売されました。 

DVD プレィヤ^という家電製 
品的な側面も持つためじ、ゲーム 
ユーザーな外の客層までも卷きこ 
んだ結果、またたく間じ、化荷台 
数はおよそ200巧台超。数字だ 
けを見ると凄まじい限りですが、 
実際のところゲーム機としての 「P 
S 2」はどうなのでしようか？ 
まず ハ！ド 面。 「 psl_l の周 
巧機器を、ほぼそのまま流用でき 
る点。なにより 「 PS 1」 のソフ 
卜も そのまま動く点。 さら じ、熱 
対策が向上したりと、文句のつけ 
ようが無いようじ思えます。当巧 
は品薄だった専用メモリーカード 
も、ようやく手に入るようじなつ 


てきました。しかし、初回出荷分 
の度重なるトラブル。この騒ぎの 
おかげで購入を路みとどまつてい 
る「ライトユ I ザー」たちも多い 
のではないでしょうか。 

そして ソフト 面。現在発売され 
ているタイトル、そのどれを見て 
も、ほとんどがその映像美じ驚き 
ます。 PS 1 との圧倒的な技術の 
差が解りまずが、 PS 1 の時と同 
じよう じ、 PS 2 ならではの大作 
••.、いわゆる「キラータイトル J 
がありません。 

実際に PS 2 の ソフトを プレイ 
ずると解りますが、(表現が酷で 
すが)「既存のゲ J ムを見せかけ 
だけ、ずげ替えたもの」みたいな 
印象を受けます。 

PS 2 を購入ずる事をまだ考え 
てないという人のほとんどは、こ 
の事じ集約されると思います。本 
体を購入してもプレイするゲーム 
がないのでは本末転倒…。もちろ 
ん現在リリ I スされているタイト 







武田か巧【たけだ•まるお）：広告/デザイン業界からテレビゲーム窠巧に十余年前にち身。巧社のゲーム巧ま会社でま庭用ゲームソフト 
I 91販売.き伝•ソフトのプロデュース業巧に巧わる。近頃自分でゲームを楽しむ巧がないことを巧いている。 


業界人こそゲ^—ムの本質を！ 


{タケリン"歳業界歴：：年超}^ 


ビジネスの訊をする際に「〜で 
あれば…」「〜だつたら…」とい 
う、いわゆる「レバタラ」を川い 
たぶ現は禁句であることは雨々理 
解しつつも、昨おの 「 PS 2 ブ I 
ム」じがしては、そういつた「ぶ 
现」をしたくてしょうがないもの 
がある。 

というのは 「もしも 『 PS 2』 
が 『 DVD 』 が化でなかつ たら 
…？」 「もしも 『 PS 2 』じ『ド 
化作換』がな かつたら…？」 どの 
ようなブ I ムが削造されたのであ 
ろうか、というものである。 

「ゲ I ム機/ PS 2」 の化驗曲 
が-段落しようとしている今り、 


a 


『マトリックス』 ( DVD ) のホれ 
がきが『リッジ V 』の販充数を•川 
倒のに kw り、レンタルショップ 
の DVD コ I ナ I が巧•：刖の巧がを 
している助がそして 「 PS 2 
巧川ソフトがホれている！」とい 
う•訊を-明4にしないが状(それ 
でも 「 PS 2」 が200がム；：を超 
える助状！}。 

「ゲ I ム業が」じ携わるものと 
して、このがハ巧ともぶわれた 「P 
S 2」 助をを、どのように粘えれ 
ばよいのだろうか？ 

ホ i は節がである(ちだ)。 

「ゲ I ム機」だとおっていたマ 
シンが「ゲ I ム機の機能も持った 
AV 機器」だつた、ということを 

おしく認識することである。 

次化化機が發踢するたびじ、マ 

スコミが「がしいゲーム」をぶ 

现/報ぶする際じ使川する常轻句 

がある。 

「峽一:のようなリアルな映像の 


中で繰りにげられるゲームの W が」 
「スタ1 • ゥォ1ズの^5^:に於開 
するシユーティングゲ1ム」等々( 
まさじ PS 2 は、その常お 3* が 
ピッタリと宋るよぅな「祈しい A 
V のがが」をぶ現することが ' T 能 
なマシンなのであろぅ。 

•ぶ、昨ザは类銷を巧った小蜡 
ゲーム公礼の側娘が W 次いだがで 
もある。 

それらの多くは「巧化の流れ」 
というよりも「マシンの流れ」に 
ついていけずに、しかも「経営现 
念/羅針盤」をも尖つてしまつた 


化巧がもたらしたものであると思 
われる。 

「峽一:のようなリアルな映像〜」 
「スター•ウォー ズの化が 〜 」 

欣米にゲ I ムソフトを輸出する 
のならば、それもあるかもしれな 
い。しかし、： Z 本のマ I ケットに 
ゲームソフトを巧 じようと いうの 
であれば、「浆が人」までもがマ 
スコミの常だ w に樵らされてはな 
らない。 

テレビゲ I ムの本質について、 
今の時化ほど求められている時は 
ない冷だ！ 


哪者を辦酿して：. は、その内容\企画にぉぃても、 

- の時代の推移に沿う戦略を余儀なく 

ソニ—が r すべてのゲ—ムは、こ されるのは当がのことであり、巧る 
こに集まる』を標榜し、今日の巧栄 はソフト(ゲ—ム)会社がその「流 
へのスタ—卜を切つた^れ」じ乗れるのか、外れるのか、と 
2000^は『すべてのエンタテ いう(ソフト会社自身の)戟略だけ 
インメントは、ここに集まる J だつた。 なのではないだろうか？ 

VHS テ—プお器がやがて DVD 「 PS 2」 とそのマ—ケティング 
規格に移行することが確実視されて(ソフト戟略、販売戦略、他)に対す 
いる今日、ソニ—の「『家庭用ゲ—ム る意見は様々である。 

機』戦略」は、はつきりと「『家庭用 しかしながら、本当に「新しい時 
A V 機器』戟略」にシフトした。 一代」が到来したことだけは間違いの 
そのような環境下「ゲ—ムソフト」 I ないことなのだ。 (武) 









献き 


輪 



遂に第10回を ffl えた r 言わしても6うで J。 
実は料理人だった H 本氏が PS2 を巧見する！ 




\もらうで 

、 第10回 PS2 つてオイシイか？ 搔 


^味見してみた！ 

ご寶の通り、今回編集部から頂 
いたお題は 「 PS 2 つてオイシイ 
か？」つてもの。これはかつて和 
食の-流料理人を目指し、調理師 
免許(ま 一) まで取得したこの才力 
モトの包下さばきじ期待してのこ 
とですね？ よろしい、いつちょ 
腕を振るつてみせましょぅ。 

じや、まずは本体を I 二枚に下ろ 
すとしますか。結構固そぅだから、 
出刃でも無理だな。この、段にな 
つたところに牛刀(を又をあてが 

つて . 。 

ガン。 

……夕けたか。やつぱこれ、金 
属の、ろシで止めてあるんだな。だ 
いたい、カタすぎるよこりや…… 
お—いステイ—ブ(ま3)、ハンマ 
I 持つてこ— い！ 

バゴン、ガゴン、ズシャ。 

ハアハア……さて、これでよし 
(よい子はマネしないでください)。 
軽く塩 n ショウして、カタい食材 
といえば、酒。これに浸して圧力 
鍋で、余裕を見て如分ぐらい煮込 


みましよう0 

ぷしゅ|0 

さて巧付けは……巿販のビ—フ 
シチユ I の素でいいや。サラサラ 
つと。さて試食を……。 

ガリゴリ……ゲロゲロ、ぺっぺっ。 

結論。オイシイとかマズイとか 
いうな前に、哈えません(よい子も 
悪い子も絶対にマネしないでくだ 
さい)。長いボケで失礼しました。 

^ゲ—ム雜れって？ 

さてプレイステ—ション2。発 
売前後から、やれ予約パンクだ名 
簿流出 だリ—ジョン n I ド(ま 4) 
解除だメモリカ—ド不良だ武器輪 
出規制(ま 5) だ n ピ—ガ I ド解除 
だと話題の尽きないマシンでして、 
S C E さんはさぞ大変だろうと思 
います。 しかし 何よりゲ—ム関係 
筋を震え上がらせたのは、本体発 
売と同時に売れた、 PS 2 ソフト 
の数でしょう。 

本体が発売から一週間で、 S 万 
台あまり。同じ一週間で売れた P 
S 2 専用 ソフトは、 の万5000 
本ほど。ハ—ドー台当たりソフト 


(ま 一) 調理師巧許 

これは本当。でち、実は自分びしょっぱくて脂 
っこいものを好む下世話な巧覚の持ち主だと気 
づキ J 、 こんな舌じや I 流になれないと思ってヤ 
メた。 

(を 2} 牛刀 

牛を切り裂 < のに使ラ大型の包下。「鶏を割< 
にいずくんぞ牛刀を用いん」とは、「大げさな n 
卜すんな」といラ意はのことわざだび、由来に 
なった r 論語 J のエピソ—ドでは、こラ言った礼 
子び弟子に r でち先生、仕事は全力でやれって、 
あなたか5教わりましたよ」と言い負かされて 
しまい、間抜けで笑える。 

(ま 3) スティ—ブ 

グラ八ム.力—びホストを務めた、加年ぐらい 
前のカナダ製実演料理トーク番組 r 世界の料理 
ショ— oall 召 ing G { DurmmtJ で、よく名前び 
出るびをは映らないアシスタントらしを人物。 
同番組では脂ギトギトの料理をジタバタと作っ 
ていた力—だび、今はダィエット料理研究家を 
している。力—の声は、 TV 版 r アンタッチヤ 
ブル J で巧5れる黒沢良び演じたパ—ジョンび 
I 般的だと思ラび、巧代「ゥルトラマン」中期1? 
降のナレータ—だった浦野光のバ—ジョンちあ 
るといラ嗔。 

(を 4) リ I ジョン n I ド 

DVD ソフトと再生おに設定された地域信号。 
主に米国映画び、巧外公開前に米国版 DVD で 
流出するのをおけるための措置と言われる。多 
くの人びこの関門を超えてしまラと著作権や販 
売複などに色々と問題び生じるび、最大の問題 
はクズ映画び公開前からクスだとバレてしまラ 
ことだろう。 

(ま 5) 武器巧出規制 

ゲ—ム機である PS 2 びなだこんなをのに引っ 
かかるかといラと、あの本体重置と固い角び凶 
器と認定されたため……ではないらしい。 


困 
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わしてもらうで 


岡本ち起の 


〇 •的本といぅことは、単純計算 
でもハ—ド購入者の2割程度はソ 
フトを買わなかつた勘定になりま 
すね。実際には一人で数本のソフ 
卜を買つたユ—ザーもいただろぅ 
から、逆にソフトを買わなかつた 
人の比率はもつと高いはずです。 

これはたしかに、新ハ—ドのス 
タートとしては異例のき態です。 
これを指して、ユ—ザ—のゲ—ム 
離れだとか、 PS 2 専用ソフトは 
保守的すぎて魅力がないんだとか 
いう声もあがつてますが、私は別 


に、そんなにん配するこつちやな 
いと思います。ハ—ドをま準に考 
えるからィカンのですよ。 PS 2 
ってマシンは、 PS 1 互換と映像 
DVD 再生って機能のお陰で 、 「P 
S 2 ソフト用ゲ—ム機」の需要を 
上回る数が出ただけであって、つ 
まり2割かそこらは余計に売れた 
分なんです。ソフトの数を基準に、 
1週間で S 万人が上が PS 2 ゲ— 
ムを買つたと思えば、決して低い 
数字じやない。 

PS 2 ソフトは従来の延長線上 


ばっかりで目新しさじ夕ける、っ 
てのは確かですけど、これはハ— 
ド進化の方向巧を考えると仕方な 
いと思います。前固言ったとおり、 
P S 1はいくつも革命的要素を持 
ってました。ポリゴン特化による、 
新しい表現とゲ—ム性。 CD-RO 
M による、大容置と低コスト、流 
通リスク削減。今度の P S 2 は、そ 
れらを前に進めただけで、完全じ 
新しい要素は何もない。ハ—ドが 
発展延長なんだから、ソフトが発 
展延長になるのは当がでしょう。 

私の巧きな、映画にたとえてみ 
ましょう。ここ数年で CG 技術が 
爆発的に発蓮して、もう撮れない 
映像はない、とまで言われるよう 
になりました。でも、それで映画 
そのものも爆発的に発達したかと 
いうと、そんな n 卜はない〇『エピ 
ソ—ド II ま 6) の映像はとてつも 
なく派手になったけど、やっぱり 
純粋じ映画として見れば『エピソ 
I ド 4 j (ま 7) の快感にはまるで 
ぶびません。その『4』でもいろ 
いろ革命的技術が使われたけど、 
1920〜じ次々と実現し 
ていつた、クロ—ズアップやモン 


(ま 6) H ピソ—ドー 

「スタ—.ウォ—スエピソ—ドー:フアントム.メナ 
ス J (期年)。めざましい映像とカラッポのドラマび 
織りなす商業の祭巧、などと言われたび、副題は 
「こ盈の脅威」、言い換えれば r 実体のない危険」、 
さ5に言えば rn ケオドシ」。そラ思えば案外、正 
直な商売をしているのだ。私を含めて、客のほと 
んどは納得ず < で踊ってたし。 

(ま王エピソ—ド4 

公開時のタイトルは r スタ—.ゥォ—ス J (の年)、後 
に改題して r スタ—.ウォーズエピソード 4 :新た 
なる希望 r 改めて観るとずして完璧な物語では 
ないび、作 勘 面でを技術面でを商業面でち、この 
映画の誕生自体び痛快で歴史的な大冒おだった。 
クリエイタ—は時々自分の身の程を超える仕事 
をすることびあるび、この r4J びジ ml ジ.ル—力 
スの身の程を大さく超えていたことは' 後の王ピ 
ソ—ド6:ジェダイの復 gj ( 削年)で明6かになる。 

(ま里モンタ—ジユ 

別々に撮った映像をつなげて編集することで、場 
面の流れを作る技法。例えば、 r 画面に向いた銃 
口」と「怯えた目」と r 頭の上に李びった巧える手」 
の映像を続けて観せれば、観客は「誰かび銃で脅 
されている」と思ラ。映像の夕法としてあまりに 
を-般化した結果、これび連想を利用したトリッ 
クの-種だといっことは、ほとんど誰を意識しな 
くなった。 

(ま 9) 男としての自信を失うよラなモノ 

たとえば、男巧の膝頭と同じぐらいの位置に、別 
の頭ち垂れてるよラな。ちちろん、身体を曲げて 
るわけじやな<。 

(を 2) 勇武着の開発も頑張ってる 

「順調に遅れている」 r 鋭意泥沼中」とち言ラ。いや、 
頑張ってますけどねマジで。 

(ま：：)リ—ジヨンフリ— 

DVD デッキの種別。ほとんどのリ—ジョン設定の 
ソフトび走る。本来は海外中短期滿在をのため 
の商品だび、が葉原や曰本橋などの専門店や通 
版を使えば、誰でを買える。 
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I 田味舌を（みかをと•よしさ） 株式会社カプコンの常務取締役。カプコンのァーヶード、 

コンシューマの開発を統括的にプロデュースしている。 _ 

函 


夕 —ジユ (ま 8)、 卜—キ I 、カラ 
I などといつた、映像表現の根幹 
に関わる技術に比べれば、大した 
変化じやない。 

でもそれで、『エピソ—ドー』が 
どうしよう もなく'タメな作品だつ 
たかといえば、そんなコトもない 
わけです。をはぁの映画を見世物 
として 楽しんだし、ちやん と 収益 
も上がりました。またその-方で、 
『フレア•ウィッチ•プロジ H クト』 
而年)みたいに、低予算のゲリラ 
的作品もヒットしてる。これは結 
構、自がな構図だと思いますよ。 

これからの PS も、同じような 
構造になつていくんじやないでし 
ょうかね。大資本の、安定路線の 
大作は PS 2 フォ— マットで、ア 
ィデア勝負の低予算作品は P S 1 
フォ—マットで出て、ユ—ザ—は 
それを同じ PS 2 のハ I ドであぶ。 
それでいいと思います。そうすれ 
ば PS 2 つてマシンは、じゅうぶ 
んスタンダ—ドの地位を占められ 
るんじやないかな。ムリして下位 
互換を実現した値打ちはあつたつ 
てもんですよ。 


^内なるが！ 

その下位互換と並び、 PS 2 の 
販売台数を底上げしたもうひとつ 
の機能は、映像 DVD 再生です。 
冷静に考えたら D V D 専用プレイ 
ヤ—だつて2万かそこらで買える 
時代なんだし、そもそもそんな広 
い層に必要な品物とも思えないん 
ですが、そのへんはイメ—ジ戦略 
の勝利でしょうか。お陰で日本じ 
やイマイチ弱かつた DVD つてメ 
ディアが定着しそうな勢いで、ソ 
フトのラインナップも増え、値段 
も下がつてきてるから、前から D 
V D を集めてた映画ファンの私と 
しては、嬉しい限り。 

これでリ—ジョン n I ドがかせ 
ちやうとなると、洋モノ無修正の 
刺激を求めて、 DVD を PVD (ポ 
ルノ •ビデオ•ディスク)として 
使うヒトも多いんでしょうね。で 
も私やあんまり、洋モノのソフト 
はオススメしません。大部分はた 
だクボミとデツパリを機械的に組 
み合わせるだけだから観ててツマ 
ンナイし、 うつかり すると男とし 


ての自信を失うようなモノ (を 9) 
を見せつけられますからね。和モ 
ノの逆輸入無修正が-番っす、は 

ままま . 口 

なぁんて、笑ってる場合じゃな 
いんですよ、ゲ—ム屋としては！ 

というのも、 PS 2 が DVD 再生 
機として使われるつてコトは、そ 
の分ゲ—ムの時間が減るってコト 
ですからね。そもそも、 PS 1 時 
代にゲ—ムが伸びた背景には、個 
室化とテレビ台数の増加によっ 
て、同じ世帯でも居間はテレビや 
ビデオ、子供部屋ではゲ I ム機っ 
ていう棲み分けができてた巧況が 
あつたと思います。ところが PS 2 
の DVD 再生機能が重視されれば、 
きっと居間に置かれてしまう。あ 
んなに重くて大きくて角張った機 
巧だから、普段は個室に置いて D 
V D 観るときだけ居間に持ってく 
る、なんてヒトも多くないだろう 
し。そうなると、 DVD はもちろ 
ん、地上波も BS も VHS もケ— 
ブル TV も、何もかもがゲ—ムの 
ライバルになつてしまうわけです。 

子供部屋は PS 1 や DC や N W 
で、 PS 2 だけ居間って棲み分けが 


できれば、まあゲ—ムはなんとか 
走るわけですが、 PS 2 フォ—マツト 
は-層旗色が悪くなります。ゥチ 
じや『鬼武者』の開発も頑張ってる 
建巧とこなのに、それじや困る。 

この危機を乗り切る方まは…… 
家電業界にもっと頑張ってもらっ 
て、高性能で^能で低価格で力 
ンタン操作の D V D 専用プレイヤ 
I を普及させてもらつて、 PS 2 
を居間から解がしてもらうしかな 
い、かもしれない……(他力本願)。 
ああ目を覚ませ若人たち 、 DVD 
はともかく、 PVD は個まじやな 
いと使えないぞ！居間で PVD 
を使うのがいいんだって特殊な趣 
巧のヒトには、リ—ジョンフリ— 
(をパ)の DVD デッキもある！ 
とにかく、 PS 2 で DVD なんか 
観ないでえ〜 I . 

という必死の叫びも虚しくゲ— 
ム業界が縮小してしまい、この才 
カモトがあえなく失業した場合は、 
長年の研究を活かして P V D 男優 
として再出発したいと思います。 
ご安ふを、皆さんの自信を失わせ 
るようなモノはホしてお目にかけ 
ませんから。てへへ。 
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さらにライターち望が巧では* 
ついに3ポイント獲得をがつ！ 
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ケーム制かはきが 
いごとだけではす 
まされない。モノ 
を巧るとはどうい 
うことか。ダーム 
制巧の一がお巧を 
巧着巧がする大塑 
ドキュタント。 


第曰回ホ業< 
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^ないない尽<しの 
づ『シグナ&プロジ H クト 

今さら、といわれるかもしれな 
いが……本編のタイトルは『ダイ 
スの挑戦』だ。大手メーヵーの、 
しかも既にヒットしているタイト 
ルの続編制作を取材したのならば 
大仰じ『挑戦』とはしなかった。 

大資本と豊富な人材、綿密なプ 
ランニングが整っていてもゲーム 
制作プロジ H クトが頓挫するヶー 
スは多々ぁる。完成直前じお蔵入 
りとなるゲームもぁると聞く。ユ 
1ザーの支持を得て売上じも結び 
つくことを成功の要件とずるなら 
ば、大部分のゲーム制作に対して 
『挑戦』といぅキーヮードを遣っ 
てもいいだろぅ。 

一方、ダイスの『シグナル』制 
作プロジェクトは、完成へのレー 
ルがきっちりと敷かれているわけ 
ではない。どのプラットフォーム 
じ乗るのかも未定だし、完成まで 
の予算と期間が明確じなつている 
わけでもない。決まつているのは 
基本構想とサイトウ•アキヒロさ 
んを筆頭としたスターテイングメ 


ンバーの顔ぶれだけなのだ。 

唐突じ「やっぱり『シグナル』 
作るの止めることにしました」と 
いわれても決しておかしくない状 
況なのだ。ましてや、ダィスはど 
ちらかというと小所帯。会社の利 
益じなるかどうかまったく予測の 
がかないプロジェクトじ予算や人 
員を割く余裕がなくなれば、無期 
限停止となる可能性もぁる。 

決して無謀というわけではない 
が、これはまぎれもなく一開発会 
社の挑戦なのでぁる。 

^ 52人で4ライン 
^中途半端さの不安 

前号の『ダィスの挑戦』では、 
開発者の顔ぶれと簡単なゲームの 
構想じついて触れた。しかし、の 
つけからゲームデザイナーの入れ 
替えがあつた。実のところ、まだ 



完全に決定したものはほとんどな 
いのが現状である。 

最初の取材の約1ヶ巧後、再び 
ダィスを訪れると……相変わらず 
この会社の人たちは忙しく動き回 
っていた。前回も触れたが、同社 
は『シグナル』と並行して、外部 
からいくつかの仕事を請け負って 
いる。取材時でいぇば、化人のス 
タッフで4つのプロジェクト。ほ 
とんどのスタッフが複数の作業を 
こなしている。サィトウさんだけ 
でも新たじ立ち上げる2つのプロ 
ジェクトのプランニングと、同社 
が制作を担当した『糸井重里のバ 
ス釣り No . 1 決定版』(任天堂) 
海外向けの仕様調整じ追われてい 
る。実のところ『シグナル』の制 
作を進めているのはわずかじ限ら 
れた人たちだけなのだ。 

当然『シグナル』じ関わるスタ 
ッフも他の業務の進行を妨げない 
よぅじ努めなければならない。し 
かし、このことが彼らのストレス 
の元凶となつているのもまた事実 
である。 

「ストーリーを担当している端 
谷(浩成)の方から『シグナル』 


♦シヴナル{饭》とは… ♦ 

ダィスが企画•開発を進めて 
いる、映像ま体の AVG 。 あ 
ホ来の日本を舞合にしたサス 
ペンス•ミステリー化立ての 
内容で、テ—マは「科学と哲 
学」。最先端の科学巧術をか 
道具として扱ぅため、ゲーム 
業界が外じも様々な科学者- 
研究者に制作に携わって黃ぅ 
予定。5月 W 日現なで、世界 
観の大梓を示す一分半の C G 
ィメージビデオ{化原氏制作) 
の他、スト|リ1とシステム 
の練り込みが進んでいる。発 
売日、予算、プラットフォー 
ムは未定。 
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だけに専念したいという申し出が 
あったんです。彼は他じも同時じ 
進めている仕事を持っていて、集 
中することができないというんで 
すね。しかし、会社の事情を考え 
たら、それは許すことができない 
と伝えました」 

もともとストーリー 構築やキャ 
ラクター、世界観の設定という仕 
事じ興味を持っていた端谷さんは、 
夢が実現できる会社としてダィス 
を選んだ。サィトウさんが巧ち立 
てた『シグナル』制作プロジ H ク 
卜じ加わったのじも「余った時間 
を遣うので是非やらせてくださ 
い」と自ら売り込んだという背景 
がある。 

「ちょつと自棄じなつていたん 
でしょうね。同時じ進める自信が 
ないから『シグナル』を降りたい 
と言い出した。ただ、ボクとして 

も端谷の特性が『シグナル』の方 

向性じ合っていると確信していた 

ので、週に1日は制作じ専念でき 

る日を作るということで納得して 

もらつたんです」(サイトウ) 

「もうひとつ抱えている仕事と 

いうのは、『シグナル』じ比べる 


と実務的なところに差し掛かって 
いるのですが、両方じ神経を使う 
というのは相当なプレッシャーで 
す。どちらかが疎かじなつてしま 
うのではないかと不まじなって一 
度は断ることじ決めたんです」 
そう語る端谷さんは「正直なと 
ころ、1日もらつてもまだ少ない 
感じなんですけどね」と笑う。 

端谷さんは実作業の合間を見な 
がら、ストーリーと 世界観構築の 
ためじいくつかの資料と格闢して 
いた。読んだ本は哲学の入門書、 
近親相蠢など各種のタブーじつい 
て書かれた本、漉澤達彦の著作な 
ど多種多様。プラトンの『蠻宴』 
も資料のひとつだ。 

彼は自分の知り合いじ声をかけ、 
設定制作じ協力を求めた。端谷さ 
んが『シムシティー斜』の制作で H 
AL 研究所じ出向していた際に出 

会った、アルバイトのデバッカ1。 

『シグナル』に予算のつかない現が 

では、もちろんボランテイアだ。 

次じ、当初からサイトウさんの 

アイディアじ対して助言を受けて 

いた、外部スタッフの福井健太さ 

んと連絡をとった。より具体的な 
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ダイス ゲーム プラン ナー 
端さを成氏。 


ストーリー面の巧ち合わせを斤ぅ 
ためだ。福井さんは主じ小説の書 
評や紹介を中也じ活耀中のラィタ 
I で、早稲田大学ミステリ研究会 
出身。在学中から、テレビの推理 
ドラマ脚本監修などにもかかわっ 
てきた。主じミステリ畑からゲー 
ム中のトリックやギミックじつい 
て監修を受けたり、世界観一般じ 
ついて助言を受ける予定だ。これ 
らは端谷さんが自分の裁量で進め 
てきたこと。サィトウさんは、こ 
の様子を見て「いいことだと思い 
ました」と静かじ微笑む。 

ダ—ムにおける 

づ奋 S 」 と？ 

それでは端谷さんの受け持ちで 
あるゲームのストーリーや世界観 
はいかじして作られるのか？ ゲ 
J ムのストーリ I 構築とはどのよ 


うな作業のもとに進められるのだ 
ろうか？ 

「ケースバイケースなんですよ 
ね」と答えるのはサイトウさんだ。 

「ストーリ I 全般、キヤラクタ 
I や世界観の設定じ方法論はない 
んです。ディテ I ルの部分では定 
石のようなものもあるんですけど 
ね。たとえばマンガ原作の小池和 
夫などは『主人公に共感させるた 
めじは希望を設定させてそれを乗 
り越える障害を用意する。ただし 
希望は3つ。ひとつじや少ないし、 
多すぎると共感されない』といつ 
ています。他じもキヤラを立てる 
ために、主人公をなかなか出さな 
いで、周囲じ嗔させたあと登場さ 
せるといつたノウハウはあるんで 
すが、必勝法とはいえない」 
世界観じ至っては定石は皆無だ 
とか。そもそも世界観とは何か？ 
サイトウさんは「巧いのようなも 
の」とこれを表現する。 

「世界観で成功するなんて博巧 
みたいなものなんです。考えたと 
ころで決してうまくいかない。自 
分が作りたいものの方向性と時代 
の空気が合致することが重要なん 


ですよ。『エヴァンゲリオン』なん 
てその最たる例でしょぅ」 

世界観構築は作り手の中じある 
極めて個人的なものに由来してい 
るのかもしれない。言葉をはじめ 
とするあらゆる表現手段を用いて 
も「巧い」を伝達するのは難しい 
. それと同じことだ。 

サィトゥさんが I 度は「降りる」 
と口じした端谷さんをわざわざ引 
き留めた背景じは二人の間じ(世 
界観構築に関わる部分で)シンク 
口するものがあつたからだ。 

ただ、シンクロ ( U 同調)して 
いたとしても、それはまつたく同 
じものとはいえない。事実、スト 
1リー設定の第ーホで二人の考え 
に食い違いが生じている。 

サィトゥさんの原案では、作中 
じ登場する不老不死のキャラクタ 
1が「永遠じ生き抜くためじ悩み、 
迷い、人間が根元的じ抱えている 
ものをそのまま受け継いでいる」 
と設定されていたが、端谷さんは 
これを「神じ近い完全体」と位置 
づけた。彼らはこの食い違いにつ 
いて2時間ほど話し合つた。齋藤 
さんはいう。 



「ボクがそのキャラクターじ込 
めようとした意味、あるいは役割 
じついて話したんです。ただ、そ 
の役割を別のキャラに振ってスト 
1リーが破綻しなければそれでも 
いい、と。そのためにまず全体の 
流れを作ってみることが重要だと 
端谷じいったんです」 

この話し合いじ同席したわけで 
はないが、普段のダィスの雰囲気 
を見れば、ある程度の想像はつく。 
おそらく細かい設定や方法論じつ 
いて詳細じつめていくというより 
も、まずは哲学、人間、社会その 
他諸々の事象じついて「僕はこう 
思う」と熱い議論を展開させてい 
たじ違いない。 

この後、端谷さんはサィトウさ 
んが書いた原案を自分なりじアレ 
ンジして、"叩き台"となる第一 
稿を書き上げた。 


困 







打ち合わせ中のが部スタッフ•化原聴氏（奥）と、 
ダイスプランナー化村を弘氏（手前）。 




ている。 


「僕自身は、キーヮードやギミ 
ックのようなもの、あるいはィン 
パクトのある素材、そういうもの 
の積み重ねがゲーム全体の世界観 
を形成すると思います」 

と端谷さんは語る。しかし、そ 
の一方で物語の背景、いわば見ぇ 
ない部分をどれだけ厚く構築して 
いくかも重要な ポィント だ。ギミ 
ックの多様は見榮ぇこそいいもの 
の、最終的に残るものが少なくな 
るき らいがある。重厚な ストー リ 
1を作つても、ゲ ー ム ソフト とい 
う範禱の中ですべてを表現するこ 
とはできない。やはり人を惹きつ 
けるための仕掛けは必要なのだ。 
ただし、単じこのバランスをとれ 


^まてしな<焦< 

づトライアンドエラ— 

サイトウさんによる基本設定は 
「主人公が、失った"あるもの，を 
取り房していく過程で、さまざま 
な情報を引き出せるようになる」 
というもの。舞台は未来(近未 
来？)を予定しており、全体的に 
は SF 風のサスペンス仕立ての A V 
G 形式に組み立てられる予定だ。 

これを元じ端谷さんが書いた第 
一稿じついての討論が斤われたの 
が3巧の末だった。 

まず「舞台は近未来社会。^〜 
W 世紀くらいを想定。企業主体の 
資本主義社会が極限まで進んでい 
る」とした端谷案に「日本は西洋 
コンプレックスを克服し、文化的 
じもアジアのオピニオンリーダー 
となつている」というサイトウ案 
をプラス。ここに「地理的な国家 
の概念は薄まり、利害的なつなが 
りが比重を占める。コンピユータ 
1ネット主体の電脳社会ができた 
ことで、生まれではなく所属で国 
籍が決まる」という着想を端谷さ 
んが盛り込もうとしたが、目新し 


さの面で再検討となつた。 

人物設定ではまずサイトウさん 
が端谷さんの書き上げた原稿のな 
かから名前のがけ方に注文をがけ 
た。「伝奇小説的な印象が強く、 
未来社会のなかでそのような命名 
のセンスがあるとは思えない」と 
サイトウさん。一般的じエキセン 
トリックな 命名はユ ー ザ ー のうけ 
が悪いこと、日本がアジアのリー 
ダーとなつているという状況から 
讽アジア的なネーミングもあるこ 
となどを考慮することで、こちら 
も再検討。 

キーワードのひとつである「両 
性具有」についての"取り扱い方 
法-じも話は及ぶ。前述した'よう 
じサイトウ案でこれは「自己チ盾 
を抱え人間的じ苦悩する存在」と 
して描かれているが、そこには 
「集団と個人の哲学的な問題を提 
示するキャ ラクター」 としての役 
どころ が背景にある。効果として 
は「集団と個人の問題を1キャ ラ 
に収束させて内容を明確じする」 
というものが考えられるが、端谷 
さんはこれを白紙に戻して 「カリ 
スマ的な要素を持ち接触した人間 


に影響を与える存在」「神じ近い 
存な」と定義した。この点につい 
ても意見がまとまらず再検討が決 
定。 

「近親相蠢」というキーヮード 
じついてもサイトウ案と端谷案は 
が立した。サイトウさんの原案の 
中で主人公が近親相蠢的な恋愛感 
情を抱く場面が盛り込まれている 
が、端谷さんはこれを削除。「単 
じ共感されない、嫌悪感を抱かれ 
るというだけではありません」と 
端谷さん。「不老不死」について 
も意見が錯綜し、いずれも再検討。 

結局のところ、最初の設定会議 
で決まつたことといえば「もう一 
回練り直す」ということじ留まつ 
たわけだ。 

この作業は単なる合議制という 
わけではない。サイトウさんの原 
案と、福井さんの助言をもとに練 
り込まれた端谷さんの原稿とを照 
らし合わせてチ盾点を追求し、さ 
らじ続く第二稿でも同じフイード 

バックを . という終わりの見え 

そう もない作業なのだ。 

端谷さんは世界観の構築に対し 
てひとかたならぬこだわりを持つ 














图田图囚圃四 ■ 
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まず化村さんが♦いたシステムの概 
要。アイディアの面を書きレベル。 



成。しかし、これでは化の人に（特にサ 
イトウさん)にわからないと指巧される。 



ばいいといぅものでもない。 

每回ダィスじ訪問した際、サィ 
トウさんが聞かせてくれる、彼独 

自の「コミュニケーション論」が 
『シグナル』の中じ息づくことに 
なるのだが、それはまた次回1$降 
じ改めて紹介していきたい。 

^デザイナ—が巧まつた！ 

スト ーリ！ 世界観の構築と双 
璧をなすゲームの要、ゲームシス 
テムの設計の話じ進む前じ、デザ 
イン面で外部スタッフとして加わ 
つた人を紹介しよう。 

化原聪さん。ナムコ、セガを経 


て独立したフリーランスの CG グ 
ラフイッカ^ — •デザイナ^~である。 
勤めてきた会社はゲームメーカー 
だが、彼自身は生粹の CG アーテ 
イ スト だ。その証拠じ「テレビゲ 
1ムじついてはよく知らないんで 
す(笑)」(化原さん)。 

ゲ I ム業界じは意外じフリ I ラ 
ンスの人間は少ない。「企画とグラ 
フイック、グラフイックとプログ 
ラム……それぞれが有機的じ繫が 
っているためなかなか切り離せな 
いんです。それぞれのパートが密 
接に関係しているため、どうして 
もフリ ー の人間じ頼みに くくなる。 
だから、今回はちよつと異例なん 


ですよ」とサイトウさんはいう。 

ストーリー同様じ世界観を大き 
く左ちする役どころだけに、しば 
らくは『シグナル』の制作じ深く 
関わつていくことじなるらしい。 

「週じ何日かダイスじ行って、 
どんどん絵を描く。それをサイト 
ウさんたちじ見せながら少しずつ 
調整していく。そんな手順になる 
でしようね」 

彼の「ゲー厶を知らない」とい 
う部分は意外な収穫じなるかもし 
れない。ゲーム的な思考法がない 
ところじ、どのような着想がある 
か。サイトウさんはそこじ期待し 
ているのか？ 


「基本的にサイトウさんの着想 
からあまり外れない線で行くと思 
いますが、自分なりの発想を盛り 
込んでいきたいと思います」と化 
原さん。これに対してサイトウさ 
んは「ビジュアル面での世界観構 
築はすべて彼じゆだねているとい 
ぅところがあります」と語る。 

もぅひとりデザインパートじ加 
わつたのは ダイス じ入社して3年 
目の加藤さん。東京芸術大学でデ 
ザインや造形を学び、教授の薦め 
で ダイス じやつてきた。これまで 
同社では『バス釣り』などの制作 
じ携わつてきた。今回は主じキヤ 
ラ クタ I デザインを担当する。 


:絵コンテ 


1 " 箇条書き 
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加藤さんじ『シグナル』プロジ 
ェクトへの参加要請がぁったのは、 
取材当日だった。「いきなりいわれ 
て…」 という 人がなんと多いこと 
か！ もつとも、 この決断の早さ 
がダイスの強味なのだが。 

「本当じさっきいわれたばかり 
なので、抱負も何もないんです 
(笑)。自分なりにデザインしたキ 
ャラ クター もぁるんですが、まだ 
表じ出せる状況では……」 

そういって、はじかむ加藤さん 
だが、過去の作品を見せて もらっ 
たかぎりでは「どこが不満なの？.」 
という感じ。しかし本人は「個性 
が薄いような気がして……」と、 
まだまだ納得はしていない様子だ 
った。総合的なデザインヮーク、 
いわばア I 卜.デイレ クシ ョンを 
担う化原さんと、キヤ ラクタ ー デ 
ザインの加藤さんの本格的な仕事 
を見るじは、 もう 少し時間がかか 
るのかもしれない。 


ホ 


感覚の齋巧 
ロジックの化が 


さて、肝也のゲームデザイン、 
である。前回も登場してもらつた 


ダイスのプランナー化が隆弘さん 
が受け持つのがこの大役だ。 

天ネ肌で物腰の柔らかい話し方 
をするのがサイトウさんなら、スト 
1リー担当の端谷さんは、意志の 
強そうな感じで、ひとつずつ自分の 
中で整理した言葉を絞り出すよう 
じ口じする。化がさんはといえば 
. とにかくこの人はよく嚷る。 

サイトウさん の化が評は「ロジ 
カルに考える人」。ゲームじ対す 
る考え方もサイトウ•端谷氏とは 
少し違つている よう だ。なじし ろ 
「ゲ^~ムを楽しむときプログラマ 
1の視点から設計を見直せばだい 
たいやり方や攻略パターンが読め 
る」 というような 人なのだ。 

「僕じとつてのゲ ー ムとは シス 
テムそのものなんです。極論すれ 
ば ストーリー はおまけ。あくまで 
も僕にとっての話ですが」 

プログラマー出身の化が氏は、 
当初システムデザインの一切合切 
をチヤート図じまとめて他の スタ 
ツフじたえようとした。サイトウ 
さんは「あれじやよくわからない 
から、 もつ と具体的じ書いてよ、 
というんですけどね」と苦笑する 


が、化村さんは「いや、あのチヤ 
1卜で全部ですよ」と即座じ言い 
返す。笑いながら、ではあるが。 

端谷さんと同様、化がさんとサ 
イトウさんの間でも、スタート時 
点で意見の食い違いがあった。 

サイトウさんは「主人公は部屋 
の中に横たわっていて、身体が動 
かないが態からプレイが始まる」 
とイメージしていたが、化がさん 
は「何もない空間からスタートし、 
主人公は自由じ動ける」というア 
イデアを提唱した。サイトウさん 
はそのときのやりとりを振り返つ 
て次のようじ語った。 

「彼のアイデアじ対して僕はお 
抗を示したんです。ただ、 よく 考 
えてみると最初に画面じ何もない 
というのは、チユートリアルとし 
て使える。最初から情報がたくさ 
んあると、まず何をしていいか分 
からない。 ストー リ -—や世界観の 
流れで、何もない中にボールが転 
がつてきたら、それをクリックす 
るしかないですよね。そうすると、 
何か新しい情報が得られて、それ 
が A というカテゴリーじ入れられ 
て、 さら じそれに関連するモノが 


アイデアスケツチ 



化原さんが巧いた都巿のがおラフ。水晶 
型のビルが複合的に並ぶ。 



同じく化原さんのスケッチより。エネル 
ギー パィプ群か。 


画 
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ダイス代表取締役社長/ 
プロデューサー小關旧彦氏。 


，田 中巧（たなか.ゆ 5) :1965年山口県生まれ。企業取ネオとインタビューがメインのフリーライター。本誌 お 集ちと同揭……となったのは初 
日 031 L 対面から 1 年後。おいおい、早〈いえ,_ 


現れて、それをクリックすると . 

と、ある程度の基本動作を覚えら 
れてから、目の前じば一つと情報 
が出てくれば、すこし練習ができ 
るんじやないかと。このゲームは 
あまり例がないものですから。自 
分だけだとそういう発想は出なか 
つたかもしれない」 

「彼がチユ I トリアルのことま 
で考えていたか知りませんよ」と 
サィトウさん がいう と、 化が さん 
は不服そうじ(しかし、あくまで 
も笑いながら)「ええ一つ、それ 
は考えてましたよ」と答える。 

「僕はゲームのシステムを考え 
るとき、ユーザーの目線の動きと 
か、尼の動きなどを計算するんで 
す。 スト I リー 展開じも影響を与 
えてし まう と思うのですが、今は 
とじかくおもしろいアイデアを 
次々じ出していくだけですね」 


化がさん自身が認めるようじ、 
ロジカルなゲームシステムは、す 
ベてのユ I ザーにすぐ理解できる 
わけではない。ただ感覚的なわか 
りやすさは、すぐじ「良いか悪い 
か」という重大な評価じ結びつく。 

さら じいえば、システム、つま 
りゲ ー ムのデザィンは スト I リ ー 
と両輪の関係じある。優れたデザ 
ィンがあっても、ユーザーの共感 
を 得られるような ストー リ ー が盛 
り込まれていなければ駄作となり、 
その逆もまた真なのだ。 

しかし、 その一方でゲ ームシス 
テムとストー リ I が 互いじ制限を 
加えてしまうということもあり得 
る。 ストーリーを 盛り込めば盛り 
込むほどユーザ I の自由度が狭ま 
るが、 システム じ重点を置きすぎ 
れば ストー リ ー の破綻じ繫がる。 
いずれじせよ、 バランスを 取る必 
要があるのだが、 システムとスト 
I リーの担当者の間にどれだけコ 
ミユニケーションがとれているか 
が重要じなるわけだ。 

「『シグナル』は、ともすれば 
ものすごく複雑なゲームじなつて 
しまう 恐れがあります。でも僕は 


それを可能な限り簡単に見せたい。 
チュ ートリ アルのための チュ ート 
リアルを作るよりも、ゲー厶進斤 
の中じ説明の要素を織り込むこと 
で、 プレイヤ I じ自然じ気づかせ 
てあげたいんです。それを意図的 
にした インターフェイスを 作つて 
みたいと考えています」 

化が さんは システム 設計の作業 
と並行して 『シグナル』 PR じ向 
けた W eb サイトの プロデュ ース 
も斤つている。「ホ決定の イラスト 
を載せる よりもインター フ卫 イス 
じ気を配る」「未決定な設定は表 
に出さない。急激な変更が生じた 
場合、ユーザーじ不安を感じさせ 
るから」といつたものが化がさん 
の web 設計の スタイル。 とじか 
く ロジカルである。 

^社長のひとことミミ 

それぞれの働きぶりを傍観して 
いると、着々と進んでいるかのよ 
うじ見える『シグナル』制作プロ 
ジュクトだが、経営者の立場にあ 
る小關さんじいわせれば「まだ全 
体の1%ぐらい-だとか。 


まだ、どのプラットフォームで 
発表されるかも未定の『シグナル』 
だが、ある大手メーカーでのプレ 
ゼンの機会も得たという。ここじ 
来てようやくビジネスの王傢に上 
がったともいえるが、まだまだ先 
の見えないプロジェクトであるこ 
とは間違いない。 

「正直にいえばビクビクしてい 
るんですよ。『シグナル』がどっち 
じ転ぶかわからないから。会社と 
して大博打を打つことになるのか 
もしれませんが、まずその前に体 
力をがけなければならない。体力 
が付いても、やっぱり難しい」 

小關さんは「結局のところ、自 
分たちを信じてやるしかないんだ 
と 思います」 と 最後じまとめた。 

納期や予算がまだ未確定という 
のは、モノ作りをしている人たち 
じとって大きな不安材料なのかも 
しれない。しかし、裏を返せば何 
ものじも縛られず自由じできると 
いうことである。追い立てられる 
ものがない状況で、これほど真剣 
に取り組んでいる彼らを見るじつ 
け「ホントに楽しいんだ」と実感 
する。そんな取材だった。 
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ACCS 試ち：（社）コンピユータソフトウェア著作巧協会が、中古ソフト問届巧ホの一現として2月に巧表した「中古販売許諾システム」の 

試案。難しい巧利巧巧の話をヌキにすれば、発売後一定期巧の中古お売の禁止と、販売店が中古売上の N %をメーカーにま仏 「1041 
う点がポイント。試ちでは禁止期間を3ヶ月、使用料を7%としている。 ' - ' 
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■とりあえずやつてみるという感 
じで。中古ソフトは昔のソフトが 
買えればそれでいいので。 

(岡山県ハ J トフル) 
■妥当な線だと思うが、やはり A 
C C S が直接取引じ参加するのは 
好ましくない。(福岡県天神) 
■たぶん、ちよ一ど良いのでしよ 
うけど。結局、ちよ一ど良すぎて 
まだ波乱がありそうです。 

(栃木県 LUNA ) 
■今までかたくなな態度をとつて 
きた ACCS が、初めて譲歩案を 
出してきた ことを 素直じ評価した 
い。 ARTS じしてみれば「何を 
いまさら」という感じだろう が、 
意地をはらずじ交渉のテ J ブルじ 
つくべき。徹底抗戦はそれからで 
も遅くないはず！ 

(静岡県牧田憲介) 
■とりあえず、試案が出たことは 
良いと思う。あとはメーカーが目 
先の利権ばかり追わないことが大 
事。 (山形県富極多佳志) 
■良いと思う。やはり中古販売で 


制作者(社)じ金が入らないで潰 
れる、というのは遊ぶ方じも不利 
益をもたらすので、我々もちやん 
と金を出すべきだ、と思う。これ 
つて社会人だから言えることかも。 

(岩手県ギャ I ス) 
■すでじあるレンタル CD のシス 
テムを参考じした点は良いと思い 
ます。 (大阪府 MD 小夜曲) 
■ダウンロード販売が確立するま 
での応急処置。消費者感覚からい 
えば安いじこしたことはない。 

(埼玉県耳だれエンジユル) 
■一時的なものとしては十分だろ 
う。細部なんて様子を見て調整し 
ていけばいいし。 

(大阪府藤岡賢一) 
■中古 ソフトは 数多く ソフトを 揃 
える ための有効手段なので、妥協 
案としてはいいと思います。 

(神奈川県白鳥康仁) 
■ACCS の言い分はまあ受け入 
れてもいいかも、と思うが、頒布 
権などという苦しい言い訳をして 
いた ことを 思う と、 きらいなヤツ 


です。 (神奈川県ねむき) 
■販売禁止期間3ヶ巧というのは 
妥当では。発売直後は中古も新品 
も大して変わらない値段だし、買 
い取りが自由なら、特に問題ない 
ようじ思う。ただ、「使用料7%」 
は少しせ巧い。(東^ぷ都 C . K . 民) 
■使用料はと，もかく、中古販売の 
禁止期間を設けるのは賛成。最近 
のソフト開発費の上昇や中小メー 
力 J の倒産を考えると、今のまま 
ではヤバィと思うし。 

(静岡県将軍 KY ワヵマツ) 
■賛成。中古市場は必要だけれど、 
それなりのルールはなくてはダメ 
だと思う。メ J 力 I をないがしろ 
じしては……。 

(東京都ゴリくま) 
■中古ゼロ！というのじ比べれ 
ばまあいいのでは？ メーヵー • 
店.ユーザ I 、それぞれ少しずつ 
問題があり、ホみ寄り、または痛 
み分けが必要です から、 おいおい 
応用していけばいいと思います。 

(新潟県宿許はるか) 
■頒布権が前提となっているの 
は？ だが、そんなことを言つて 
て もはじまらん。 (新潟県寒梅) 
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ミの方がみいが、半々にわかれる巧まとなった。 


を干反巧ち混な 
ただし資成-反巧の巧は大きく異なるようだ。 




■これって 3ヶ巧間は店(中古販 
売店)がただただな庫をかかぇる 

って コトですよねぇ . しばらく 

は売れない商品を買わなきゃいけ 
ないし……理屈は納得できるんだ 
けど、店としては チヨィと つらい 
かも。 (福岡県ずみとし) 
■こういう主張は返品制度を導入 
してから言いなはれ。 

(静岡県鈴木) 


■メーカーの要求を前提じした意 
見だと思う。結局、ユーザーのこ 
とを考えていない。 

(神奈川県スミダ) 
■ メーカー側じとつて有利な試案 
だと思う。禁止期間が3ヶ巧だな 
んて消費者じとつても長すぎると 
思う。 (岐阜県今井とも) 
■7%も取るじしては3ヶ巧は長 
すぎる。せめて1ヶ巧キくらいじ 
してくれないと、 
ヒット作ほど在庫 
過剰じなりそう。 
(千葉県まくつ 
てチャンプ) 
■中古ソフトの流 
通を規制すること 
自体反対なので、 
本試案自体賛成し 
かねます。 
(神奈川県栗原 
成之) 

■折り合いがつか 
ないのならば妥協 
案を示して様子を 


見るというのはよくある手。その 
態度の表れは評価すべきかもしれ 
ないが、結果的じは無意味である 
のがオチ。それじ、いずれじして 
もユーザーが無視されていること 
じ変わりはないですし。 

(愛知県情報屋のマサ) 
■禁止期間3ヶ巧は長すぎる。ィ 
ンタ '—ネットを 使つた中古 ソフト 
の個人売買が盛んじなるだけだと 
思います。 

(群馬県3匹の闇カラス) 
■いらない。どつちかが勝つまで 
やればいい。その時までに意味の 
ない問題になつてたら笑うけど。 

(奈良県 MD 団) 
■正直言って浸透するとは思えな 
い。せっかくの「歩み寄り」提案 
も、各団体じ歩み寄る姿勢が全く 
感じられないため、無駄じ終わる 
のではないでしょうか。きつい意 
見かもしれませんが、中古のせい 
で利益が落ち倒産するならば、そ 
の程度のメーカーだつたというこ 
とでしょう ( t 本当はこんな事、 
言いたくないのですが……)。 

(化海道斉藤章道) 
■いくらメーカー側が少しずつ規 


制緩和をしても、毒入りエサをま 
いているようなもの。そんなもの 
食べちやいけませんよ！ 

(福島県タラリラリン) 
■「一定期間経過すれば中古を認 
める」-►「そのうち中古が出るか 
ら発売日じ買うのや一めた！」じ 
なりませんかね 一? ラィト ユ ー 
ザーは特に。きつと全ソフトが配 
信で GET ! つてことじなり や 
1、こういう 問題はなくなるんだ 
ろ一 な。(大阪府やくたたず) 



結まを見てみると、賛成票に比べ反 
巧票がやや多いものの、ほぼ大差ない 
結果に終わった。だが、反が票には強 
硬な反対論が多かったのにがして、賛 
成票じは 「いちおう 賛成ですが S は直 
すべき」といった、条件巧き賛成票が 
目立った。また、瀬ホ権の有無を問う 
声は巧ががにかしあり、賛成派にはほ 
ぼなかった。 

今後ゲームがネットワーク配信の畴 
巧を迎える としても、 S ソフト 巿場 
が一朝 j 夕じなくなるわけではない。 
業界にはこうしたユーザ—の声を考慮 
にいれつつ、建設的な解ホ策を模索し 
て 欲しい。 (編集部) 

F _ k 
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(※■〇…キーワードで HP をお索するソフト。有名なところでは goo ( http :// www . goo , ne . jp /) > Infoseek ( http :// www . infoseelcco . jp /) あたり。 
(※が ■■■GAMESPOT ( http :// www . zdnet . co . ip / aamespot /) 
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XI 力— HP を楽しむ 


巧誌よりる早い情我 

まずはゲ^ムメ^力^~~が運営し 
ているホ1ムぺ1ジ(が下、 HP ) 
じ関して。^ 

もはや、一;般的に知られるゲー 
ムメーカーで HP がないところは、 
まずない。どの HP も凝つた作り 
で、メ1カーも力を乂れている事 
がわかるか 

これらの HP は、雑誌よりも先 
じ情報が載ることも多く、みしで 
も早く新作の情報が知りたい人は、 
そのメ^力 I をチェックずるのが 
基本だ。' 開発者ィンタビュ！など 
独自の情報が載っている場合もあ 
る。ただ、最近では雑誌のほぅに 
も配慮しているのか、その雑誌の 
発売日と合わせて HP 上で発ます 
る、といぅケースも多い模様。 

また、雑誌などにはあまり出て 
こない、下請けのゲ1ム制作会社 
じも HP が存在することも多い。 
パッケージなどじ載つている販売 


メ } 力 J が外のメ I ヵー名を検索 
王ンジン などで探すと発 
見出来たりずるのだが、 じつく り 
見ていくと「このゲームつて、こ 
の舍社が作つていたのか巧」と驚 
かされる情報が載つていたりしで、 
なかなか面白い。^ 

他に出版社が運営している H P 
もある。 スタン ダ J ドなところで 
は 「ソフトバンク」(《2)「リク 
ル I 卜」 (※3) あたりだろうか。 
多少、情報が遅い場合もあるが、 
総合的じダーム関連の情報を巧つ 
ているので、なにかと便利だう 
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瓶なちな 

亞業百ぉトラブ/ム/_ 

個人ザイトじあっでを業サイトにな t 、ぞのどはムへの含蓄があるとなれば、喧巧の一つや二つは必 
がか？答えは BBS (※がである。個人で運営し ず起きる。 

ているのなら、面倒なトラブルや荒らし斤為があ 最近起こった例では、 r こみっくパーティ ーj 移 

k ても、管理者が「うるせーテメェの発言なんか植ホ定に端を発したギャルゲー論争。反ギャルゲー 
削除だ削除！」と消してしまえばそれでおしまい派の「エロゲーを DC に持ち込むな！」という意見 
だが、企業が運営するとなると無貴任な真似をす と、親ギャルゲー派の「ギャルゲーで DC は盛り上 
るわけにもいかない。そういった營理に手間がか がるんだ！」という意見が激しくぶつかり、ミ尼ミ召の 
かるので、企業サイトじはなかなか BBS が置かれな 戦いを展開していた。 

いのだ。 ちなみにこの BBS は、規制が厳しいことでも有名 

それでも、自社の商品を買ってくれたユーザーのである。放送禁止用語連発で激しくバトルをしてい 
意見をネットで吸い上げられるのは、 メー カーじと ると、あっさり削除されてしまうのでを意が必要だ。 

封て大きな メリット。 だから メーカーの 中には、管理 

わ手間をかけてでも BBS を設置するところもある。 【 DOA2 オフィシヤル BBS 】 

トラブルが原因で、 BBS が閉鎖に追い込まれてし 
【セガ BBS 】 まうこともある。今年2月、 r デッドオアアライブ2 

ゲームメーカーが運営する BBS の中で、最大手と （D0A2)J のオフィシャル BBS が閉鎖された。原因 
思われるのがセガ BBS。 ジャンルは様々だが、基本 は 『DOA2J の PS2 移植に怒った DC ユーザーが、 
的にはゲーム関連の話題が多い。 r レンタヒーロー 「なんで DC で出さないんだ！ふざけるな！」と大 
No.1』 や r シェンム ーj といったソフトごとの 暴れしてしまったことである。確かに rDOA2j は 
BBS もある。 元々 NAOMI ま板のゲームであり、 DC 専門誌での露 

ここは業界でもま目の r 荒れる BBS」 である。集 出も多かったので、ユーザーの気持ちとしてはわか 
まっている年 お 届が低く、なおかつそれなりにゲーらなくもないが 


個人運営の HP 


感情むをだしの情巧が面白い 

前述のメーカ 1 HP は、確かに 
情報が早いという点では魅力的だ 
が、巧謗は大本営発表。，'' あくまで 
公まの情報であって、それ^:^上で 
はない。数日後に雑誌じ載る情報 
となんら変わりはないのだぅ 
そこで次に紹介したいのはユー 
ザー個人によって運営されている 
HP 。 ゲームユーザーとネットの 
結びつきの深さを痛感できるのが 
ここで、個人で運営しているゲー 
ム系情報 HP の数は他ジャンルと 
比べても多い。一 

ネットの楽しみは情報を得るだ 
けではなく、白ら情報を発信して 
それを他の人じ見てもらえるとい 
う、今までならせいぜい同人誌を 
作るぐらいでしかできなかつたこ 
とが、 HP を作るという形で、か 
なり気軽じ巧えるのである。- 
扱う内容はレビュ i •業界情 
報.攻略といつたところ。^プロが 


作っている訳ではないので未熟な 
ところはあるが、雑誌等と違い、 
流す情報に規制がかからないスト 
レートな意見は面白い。 

レビユ I 系では、「このゲ I ムは 
つまらん〇点！」「地雷踏んだっ 
ス」といったあ量な感想から、「エ 
ロシーンが2枚しかない」「エンデ 
ィングが最悪」といった、ゲーム 
購入意欲をモロに萎ぇさせるもの 
まで、忌禪ない意見満載。-また一 
方で、晶白いからぜひ遊んで」つ」 
のぺージ馬て買いました。感動し 
たっス」といった情報，会話も繰 
り広げられている。このネットじ 
ょるロコミの素響は馬鹿にできな 
いものがあり、これが大ヒットの 
要因じ繫がっているゲームもあっ 
たりするのだ(次頁ヵコミ参照)。 

もちろん、個人感情でまくりの 
ものが大半なので雑誌レベルのレ 
ビューは期待できないが、 HP ご 
とにチ H ックして、その管理者が 
どのょぅなゲ！ムをがむのかとい 
ぅことが分かってくると、雑誌を 




個人サイトによる情報のロコミ。これで最も患 
恵を受けるのが、いわゆる「美少女ダーム《一 
般‘18禁を問わず)」であります。 

藝通の、 ちょつ と有名なメーカーのダームなら 
ば雑誌の露おが多く、情報は清透しやすいんです 
が、美み女ダームではそうはいきません。いくら 
ユーザーの行動が目をつ（笑）と言っても、所謗 
は最大50巧本ホ場。雑誌は普通にミリオン売れる 
ゲームを優先して載せるもんです。肝もの専門誌 
もビジュアル中ふで、ダームの巧容なんかは載り 
ません（ま、そこが最大のウリなので当然ですが)。 

しかし、それだけにユーザ-•間でダームの巧容 
が語られる個人サイトによる情報というのは重ま 
される傾向になるんですな。 

そのハシリと思われるのが r ときめきメモリア 
ル J ( PC エンジン)。 

おそらく、最初はまるっきりま目されていなか 
つたと思うんですけど、ニフティで当時レピュア 


•-として有をだった髮崎啓廣^が、にれは絡が 
おもしろい！ J と香いたことが、巧轉)はじまり。 
ここかを、次第に有をになっていっをらしいんで 
すね。 

また、パソコン， P S でヒットした [ToHeatl 
をネットから。 

こちらは前作にあたる r 爭 J f 痕 j がネットの 
ロコミを通じてな:まり、メ…力'-の鍊名簇が萬く 
なり、それが rio Heart ! の大 fc ットがった 
のです。 

と富うように、今や美みかダームの代を詞的な 
ソフトでも、最ネ刀は本黨にささやかなロコミから 
にまっているのです。ただ、このロコミというの 
は、話鑛になったソフト自がはあんまり発れない 
んですけどね（笑)。劾梁が現れるのは、次のソ 
フトからなのでありまず （ r ときメモ^も移植が 
である PS 版からブレイクしたし）。 


読むよりも役に立つことがあった 
りする。また、このテの話題はそ 
の HP 上にある BBS などでもユ 
1ザ ー 同±が語り合っている こと 
が多く、人気タイトルともなれば 
かなりの情報を集めることができ 
るみ あまりに も役に立つので、筆 
者などは、ゲームを発売日じ買わ 
ずじ H P 上の反応を見てから賓ぅ 
習慣がついてしまったほどだ。； 
続いて攻略系の HP 夕実質、最 
も機にぶつのがこれ。雑誌ではメ 
I カーからの情報規制もあって公 
開できない情報が、.発売日当日に 
は掲載されている。-また、雑誌の 
攻略情報はメジャ I タイトルしか 
載らない場合がほとんどだが、ネ 
ットでは多少マイナーでも攻略情 
報を載せている HP もあるな 
もちろん、 これら もプロの作業 



Is- 


ではないので、見にくかつたりネタ 
バレ情報を流しすぎて擊疆をかっ 
たりするのだが、最近では慣れて 
きたのか読みやすいものも多くな 
ってきた。これらの発展と攻略本 
全体の売れ行きが落ちてきている 
ことは無関係とは言えないだろうか 
最後に情報系の HP 夕 
これはレベル1で紹介した出版 
社系の HP と似ていて、業界に起 
きた様々な出来事をまとめて提供 
しているものが多い3 

しかし、 そこは 個人ぺ ージ。- 
r この ゲ ー ムが延期した真相は スタ 
ッフが逃亡したため」「あのを社は 
年度末じ不渡りをだす」 「 PS 2 は 
3 巧 4 吕じ はでない」 など、 雑誌 
では見られない情報•曝•流言が 
飛び交う。 もちろん 、「嘴」であっ 
て、冷静に考えればあり得ない こ 
とだったり、誰かが冗談で言った 

ことが本当だと解釈されてにまう 

たりしたものが大半で、真実性は 

薄い。まあ、こういうものは「そ 

んな話もあつたらいいねえ」とい 

う程度に楽しむものだろう。^とは 

いえ、たまにビンゴだつたりする 

んだよねえ(笑)。 
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比較的 、 i 

応用が巧きそうな用語を選びましたが 

、吾*というものは場所や時代 

に J 

こって意巧が巧わります。 
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周囲からリンチを受けても当局は一切関知しません, 





































































爵房】 

^大人ぶつているくせじガキくさい振る舞 
いをするがや、スキルもないくせじアング 
•ラ気取りな巧など、「中巧」くさいクソガ 
シキを指ず。とりぁぇず挈を罵鐵したぃ時 
_はコレを使つておけぱ OK。 

氏ね】 

夕堯ね」とぃぅ時、蓄か r 氏ね」とを 
I換ずる。屬倒謗を自動的じサミチして削除 
3する掲示板がぁつたからこぅなつたとか、 
r 宛ね」と掲一乐板じ善くと脅迫罪になるか 
らといつた理みがささやかれているが、真 
梢は不明。 

夕【荒らし.煽り】 

， 無茶苦茶な発寶で場を引つ搔き厨ずこと 
を「荒らし J、 挑発的な発言で論争の火穗 
をがることを「煽り J という。荒らしは無 
視すればそれで済むが、煽りは引つかかつ 


【アニ3 —夕) 

アニメホタク《アニオタ)をカツコよく 
見せかけるよぅな言樂はないか？といぅ 
問いから生まれた用語。なんとなくィタリ 
ア風の響きが巧評だが、ほとんど使われな 
い{だつたら載せるな)。 

【DC ネッタ' — 一 

DC を使つてネットをする人々。アクセ 
ス解析をかけてブラウザ情報をがると 、 D 
C からアクセスしでいることポ管理者には 
すぐにわかる。 DC ネッタ！にはポキが多 
いので、とても嫌われる(らしい}。 

ーモナ{】 

テディベアみたいなアスキ）アート{文 
字絵)じかきおしをつけて？マエモナ丄 
と貫ぅのがモナ！。類似〔§としでは「逝つ 
てよ し！」 と叫ぶギコ猫、 r なわけねえだ 
ろ—.」と爽つ込みを人れる閥鹽の旧中 
などなど。コレを使われると、かなりバカ 
じされた気分になる。 


【釣れました！ J 

煤りじ成巧しで、廚房どもが自分の発蠢 


じ瞒みついた頃じ r 釣れました！ j という 
のが基本だったのだが、煽りとバレてボコ 
ボコじされた後、悔し紛れに「釣れまし 
た— . j といって逃げる御が多く、今では単 
なる敗化宣寶の嘗藥になつてしまつた。 

軍•壁 

使つてるとなんとなくアングラを気取れ 
る用語。別じがらなくてもいい。そもそも 
ダイヤルアップで串なんか使う意咪あんの 
か？《ヴラ 
W ソニコン W 

なぜかソニー.コンピユ I タエンタテイ 
ンメントのことを「ソニ n ン」と略す 。 P 
S 1 のころはあまりいなかったのだが、久 
j ^5^木；^が？52のビジ3ンを講り始め 
i た頃からソニコン續賓が！しを。 

I ーチョッチユネ】 

7具志堅用高の口癖。場のを気じそぐわな 
j い下らない書き込みじがしては、「チ3ッ 
ーチユネ j と一暮だけ書いて放置するのが習 
I ゎし。 

I {置 

ホ！ムぺージのことを HP と略ずと、 
「HP はヒユ！レット パッカ！ ドのこと 
だ！」 という嫌味つたらしいツッコミが入 
るが、そういうことを富うがの半分が上は 
ヒユ {レットパッカ！ ド社の製晶なんて持 
ってない。 

W ロンゲデブ】 

ある ゲ！ ムクリエ イタ！ のこと。ダ；ム 
がをれなくても、相をわらず厨房どもにネ 
■夕にされてしまう彼に幸あれ。 

ーミ奏終柔まな】 

終了の意。まだ言いたいことがあるのに、 
-勝モじ終了させられるとムカつく。もちろ 
-ん、すぐ再開する。 


て論ずを挑んでしまうバカが跡を絶たな 
い。遊に煽りに失敗ずると寇り檢を5 
級失格 j などと厳しいツッコミををけてし 
まろ。 

{誓】 

ゲ！ムメ {力！やハ！ドじ、宗教的な熱 
强をもつて人をの全て堯げでしまうクレ 
ィジ}な逮中。自らの神であるハ！ドメ1 
力！は絶巧であり、異教徒は皆殺しじしな 
いと気が済まない。特に声の大きいのがセ 
ボ償まであることは言うまでもない。 

一(プ•《ヮラ.(薬•ぷ一くすくす’ 
hehehe •ギコハハハ】 

义中で笑つていることを示す(笑)と同 
じだが、こちらの方がより嘲笑のなニユア 
ンスを含んでいたり、邪悪な笑いだつたり 
する。あまり多用すると厨房っぽいので、 
ポイントを狎さえで使おう。 


ネットワークの中じは多種多様 

なコミュニケーションの場があり 
(ゲーム系に限らず}、そこでは 
様々な人達が昼も夜もなく議論を 
なわし、時にはをの感情をむき出 
しじして罵倒し合つでいる。ネッ 
卜が持つ壓名性の高さゆえの、一通 
常のを話ではまずありえないよう 
な会話。ふごれぞ、ネットめ真の一姿、 
といえば言い過ぎだろうか。 


そしてそれな上じ、そんな厨房 
どものネットバトルを見世物とし 
て楽しんでいるウォッチヤ！が存 
巧している。ここでは、読者のみ 
なさんにもウォッチヤ！気分を味 
わつてもらうためじ、ネット上で 
起こつているバトルの数々を紹介 
しよう？.まずは基本事項として夕 
.1 スンダから。..... 


危険い0ぱい巧巧巧 







【： ruin ツ層着巧た'の信客】 

まずはいきなり因縁の 対決！ 
PS 2 の指し示ずビジョンに惚れ 
をみ、ビヨビヨでな庫を化し まく 
つたことも忘れて「久多良木社長 
になら犯されてもいい J .」 といぅ 
ソニコン信者と、硬派をアーケ！ 
ドゲ！ムに惚れ込み、3期連続の 
ホをで CSK じ泣きついたことも 
忘れて「『サクラ大戦 j は1流の SL 
G だ—.」とホザくセガ信者との対 
決は、もばや風物詩となつている。'' 

無論、-^ップシュアを誇るソニ 
コン信者のほぅがを倒的じ有利な 
のだが、声のデ カ さではセガ信者 
も決して負けていない。 rps2 の 
画像なんて、ジヤギと フリツカで 
見れたもんじゃない ぜ！」 と覚え 
たての専門用語でわめき、「『リッジ 
V 』 なん ぞタソ。 r| ク レイジ！タタ 
シ J 』 の面白さがわからない人た 
ちはかわいそう、つてゆ}か救え 
ない」とうそぶくその姿は、現代 


のサムラィといえよぅ(いえない)。 

時々、セガ信者のふりをして 「P 
S 2つまんねえぜ！」と書き込ん 
で周囲を煽っておきながら、「みん 
なもそぅ思ぅだろ？：『パワ1スト 
I ン ( PS ) 2』なんか氏ねって 
感じだよね。ぷ一くすくす」など 
と反旗を翻す偽装信着もいるので 
侮れない。 ... 

なお、 ソ ニコンとセガにいるん 
:だから、，当然巧.天堂にも信者がい 
るが、彼らはあまり煽りじは乗っ 
てこない。何を言われても「まあ、 
ポケモン売れてるしな」「無借金 
経営だしな」と余裕ブっこいてる 
姿は、結構厶力つくぶしかし、突 
発的に「巧天堂に失策はない一.」 
と大法螺を吹く (バーチャルボー 
ィはどぅし たを} 真性の信者もい 
るので、油断は禁物だ。 

【ク UH イタ—にな U た U 】 

実はゲ I ム系技 BS で一番盛り 
上がるのが、「クリエ イター じな 


りたい」系の書きをるである。た 
いてい、通りすがりのプログラマ 
などが、親切屯で Pm ずは企業じ 
持ち込める作品を作らないと」 r バ 
イトから始めて経験をつめ」とア 
ドバイスするのだが、質問者が世 
間知らずのバカ学生なので、掲示 
板が荒れ まくる。 

そのバカ学生は、「大手メーカー 
に就職したい」「プログラムもグラ 
フィックもできないが、ぜひ企画 
をやりたい」「僕のでイディアは絶 
対じ売れる！」「年収が800巧円 
を切るようなところは嫌だ」「自分 
で会社を作りたい」といつを、プ 


片リ车ャス， Z 
ををいザ—; J 
ないぶね…，と 





口野ず選手になりたいをいう小学 
生じも劣るへタレ発言を繰り返し、 
まつとうな開発者たちをうんざり 
させた A ウォッチヤ J としてはそ 
こそこ 楽しかつたが …) P 
後じ、そめバカ学生をエミユレ 
I 卜した煽りが各地に現れ、仕事 
の息抜きでネットを楽しんでいる 
ゲーム開発者たちをますますうん 
ざりさせた。そのせいで、ゲ}ム 
開発者が多く集まる B B S では、 
「ゲ I ム専門学おやゲーム尝杜へ 
の進路相談や就職相談チックな投 
稿はご遠慮ください」という注意 
書きが作られたのだった。 

【»派グーマ— 

巧ギト化グ—ヌ I 】 

.常に争いが絶ぇないのが、硬派 
ゲ！ マ ー対ギャルゲー マ！ の戦い 
である。「わかってる人たち」が集 
まっている BBS では、-硬派ゲー 
マーもギャルゲ I マーも根本的に 
は同じだ-しよせんは同じオタク 
なのよ)という認識があるため、 
あまり 対立は起きないのだが、厨 
房どもが集まる某 BBS となると 
話は別だ。^ 
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ネットが雑誌メ巧ァを駆逐 
する、という話はわりと良く 
聞く話だ。 

ネットの持つ情報の早さ、 
生っぽさ、そして双方性は、 
雑誌にはない魅力だ。しか 
し、だからと言って、雑誌が 
なくなるちのでちない。 

ゲーム雑誌というのは、 
ユーザー層が似通っている 
ため、ネットの影響を受け 
やすいジャンルといえる 
が、それよりもダイレクト 
に影響を受けると言われた 
就職情報誌や不動産情報誌 
も、結局は生き残っている。 


雑誌の持つ携帯性や、一度 
じ情報が見やすいという利 
点は、やはりネットにはな 
いものだ。 

結局、今後はどちらもそ 
の利点を生かしつつ、共存 
していくのだと思う。とは 
いっても、ライバル雑誌な 
どが外にネットのことも考 
えて、連動したり情報の住 
み分けなども考慮にいれて 
いかなければいけない。 

雑誌屋さんにとっては、 
シンドイ時代になったもの 
である。 

(編集部津田/原田） 


この争いが起こるのは、決まっ 
てセガ系ハードじエロゲ I が移植 
される時である(最近だと『こみ 
っくパ I ティ I 』 『K a n 〇 c 』)6 
硬派ゲ1マ1じは「〇じをサタ！ 
ンの時のように、ギャル ゲ！ハ！ 
ドじ賤めようというクズ野郎は許 
さねえ！」 という強い意おがある 
のだが、ギャルゲ I マ I たちの一 
貫した「マルチ萌え？ CC さくら 
萌え」という萌え萌えの壁を破る 
ことができない。 

更に論争はゲーム性の部分にま 
で発展する。'^「女じ媚びを売る作 
業がゲ I ムと言えるのか一.地獄 
じ落ちろリ」という硬派ゲーマ1 
の感情的なま張じがし、ギャルゲ 
1マーは『エロがなくても感動で 
きる シナリオを持った作品が ある 
んだ！」と痛い主張を展開(理屈 
を通すためにはそういう論理武装 

が必要なのだが…)。どこまで斤 

っても平行線をたどるのが、この 

バトルの特徴である 。 i 

しかし、ェロゲーの移植しか話 

題じならないほど、他の ソフトラ 

インナップが貧弱なのがセガハ J 

ドの一番の問題かもしれない。 


【デスに踊弓をれま人々】 

最後は具体的な対立ではなく、 
ただもう場を引っ搔き回ずのが楽 
しくて仕方ない荒らしどもによる、 
デマの数々を紹介しよう。！ 

ネット上の BBS では、 IP ア 
ドレス (身元証明みたいなもんだ 
と 思って くれ) がは っきりと 表示 
されるものもあれば、完全に匿名 
のものもある。この匿名 BBS で 
は、匿名ゆえの内部情報も流れる 
のだが、たいていが単なるデマで、 
編された人々が荒れ狂う。； 

特に多いのが DQ や FF じ関ず 
る情報である。.発表される前から 
「 FF 技は原点に戾って クリスタル 
が登場する」といった ネタが 流れ 
ていて、これは大正解だったのだ 
が、 「 FFK の主人公はユ I スヶ • 

サンタマリア似」という情報はガ 

セだった(当たり前だ)心 

ゥケ狙いのガセネタを流す荒ら 

しはかわいいものだが、「みんなが 

待ち望んでいるような嘘」を書き 

込む奴は重罪である。とある BB 

S で「『デッドオアアライブ2』の起 


動時に L 3 ボタンと R3 ボタンを 
同時に 7 回押すと、すべての隠し 
コスチユ I ムが 現れる！」 といぅ 
ネタを発見した時、筆者は会社じ 
いたにもかかわらず必死じその裏 
技を試したのだが、後にガセだと 
わかり愕然とした。クソッ！ 「ス 
子ィックを.少しでも倒すと成巧し 
ない」「ゲ I ムウオーカーじ載って 


ました」(まだゲ I ムが発売されて 
いない時期の号)なんて微妙な嘘 
を言いやがつて！ W 分もひたす 
らスティックを押し込んでいた俺 
がまるでバカみたいじやない かり： 
…というように、一流のゥォッ 
チャ I を目指す諸君は、下らぬガ 
セネタじ彌らされて荒らしどもを 
喜ばせないようじ注意しよう。： 















ごらんの通り、大巧出大回ち大開が。制作者の思い入れが伝わ 
つてきますね。 


S にが<なのよラに風に吹かれて、なんだなあ〜。 


□□□□□□□□ 


ジャンル： AVG/ メーカー: MEGAIvn/ 機種： Win95 • 98/ 
価格：¥8,800/発売日： 2000年3月3日 


南敏义（みなみ•としひさ）……復活再生中の怪獣博±&造形助手•最近の仕事はジャニーズ Jr . 出演のドラマ r スペースエンジェ 
ル』に登場する宇宙人など。仕事先にゲーム批評の読者がいてビックリ。しかも小野さんと同郷。ところで『仮面ライダークウ 
ガ j よりその前にやってる『タイムレンジャ ー j の方がよっぽど面白いと思うのですが。 



液で奈々ちゃん達はケロッグ社製品のよう 
に ミルク 漬け。あまりの気持ちよさじ こち 
とら金玉が溶けてなくなるかと思いました 
が物語はこの後選択次第で急展開。善悪逆 
転するわ奈々ちゃんは怪人化するわ陰茎は 
切断される わもう 本当大変なんですから。 
それじしても、全部の ストー リ ー を見るた 
めじも 要所要所でセー ブしてたんですけど 
ロードす ると 何故か話のずっと前のほうま 
で房されちゃって再プレィがスゴいめんど 

くさい . あんたは『グラディウス』(觀 

年•コナミ)か？ 


まずは香川でうどんを食ずるの巻な〇, 
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一体何が神の怒りに触れたのか、編集部 
がノアの大洪水で一掃されるといぅ春の珍 
事が勃発。おかげでこのコーナーも再開 

早々今回で巧ち切り . じやなくって仕切 

り直しといぅことでいまだ、む身共に疲れの 
癒ぇない南サン(前号参照)は都会の喧騒 
を離れて旅じ出ることじなりました。 

まずは山口出身の小野サン編集長のスス 
メではるばる香川ゥドンをすすりじ行くこ 
とじなりましたが、もしかしたら次はあな 
たの住む巧にも！カサとリュックとおじ 
ぎりを持った半裸のデブが現れたらそれは 
南サンなのかもしれません-つてアタシ 


ャ『旅マン』(ほりのぶゆき原作)ですか。 
で、そんな香川で買ってきた今回のゲーム 
は『放蕩仙女〜甘い汁の誘惑〜』ですが、 
そんな遠くまで出かけなくても近場で十分 
手に入りますので香川県民1^外も一安、心。 

主人公の牧のくんは一度の女性経験もな 
いクセじ日な読みふけった変態系エロ雑誌 
(『ミストレステイーンズ DX 』 とか『おも 
らし俱楽部』とか)のおかげでいらん知識 
で頭の中がイッパイじなってしまった…… 
ってこれ、オレじゃん。そんな彼の妄想エ 
ネルギーじ惹かれてやってきたヘンテコ仙 
女のエンファちゃんは正露丸を集めて固め 
たような一口大の丸薬を彼じプレゼント。 
この薬、少々スペルマ風味なのがナニです 
が飲めば精力増強精液量増加その上精液そ 
のものが媚薬効果を持つという、最近お疲 
れ気味のお父さんじ是非オススメしたい一 
品で牧野くんはコレを服用した上で最近付 
き合いだした堅物の奈々ちゃんや憧れの才 
ネエサンこと操先生とのデート(完全エロ 
目的の)に臨みますと……おお！出た！ 
出ましたよ！ポ.コチンの先っぽからバビ 
ユーッとまるでゆで上がったゥドンのよう 
じまっすぐな光る一筋の白濁線が—.一度 
出始めたらもうやめられないとまらない、 
朝一番の小便より勢い良く大量にバビュー 
ドビユードヒャべピユーッと改 出された精 


画 











君がはじめて"とさめいた"女の子は誰？も 
しかした5、それは生身の女の子ではなく、ディ 
スプレイに映し出されたキャラクターかちしれな 
い。かなわめ恋は、燃えるもの。愛は強くなりつ 
づけ、しまいには自分で我慢できなくなるまで大 
さくなってゆく。作り話に出てくる女の子に恋愛 
するなんておかしい、とわかっていても止め5れ 
なしそラ、作り話に出てくる女の子に恋愛する 


ココ□の動さを考えると、惚れない訳ない。それ 
ら、煤るだけでドキドキする、不ちで、腫れ物に 
触るよラな…色っぽい彼女の声。男を狂わせる要 
素は山盛りなのだから。虹野？コビを売る女は 
何考えてるかわからないから、苦手ダヨ。 

-卓巧した巧術が作り上げた瓶度少女 

r とさめさメモリアル J は、当時おそ5くネ刀め 
てであろうフルボイスを実現していた。おかげで 



のは、素晴5しいことなのだ！ゲームの中には、 
ゲームがまだ絵を伴わない時代か5素敵な女性が 
存在した。しかし彼女達は所謹物語の中の人物だ 
った。振り向くだけで感動したり、悪の手先に体 
を握5れてドキドキしたり、でち、自分に答えて 
はぐれなかった。 

そんな中で、自分に答えてくれる女の子が登場 
し、僕のむはたちまち埋め尽くされた。[■ときめ 
きメモリアル （PCE)J の登場だ。主人公のやる 
ことは、女の子の為に自分を磨さ上げること。そ 
こでデートをすれば、受け答えに巧して答えてく 
れる。想い出になりそうな出来事も、たくさん起 
をる。そして…いわれたことも無い、こっぱずか 
しい告白をえんえんとしてくれる。ゲームに出て 
くる彼女達は、僕の対応によって、違ラ答えを返 
してくれる。生身の女の子とだって、所謹頭の中 
で選択肢を選んでいる。な！3ゲーム中のおだって 
同じじゃないか！現実に存在しないじ(がは…。 

• 巧るだけでエロスを感じるち巧 

女の子はこラあって欲しい。その理想を実現し 
てくれたのび、ぼくの、ポクだけの「藤崎詩織」 
ちゃんだった。他の女の子なんてまったく見えな 
い。なんといってち彼女は学校のアイドル。まわ 
りからも好かれていて、何をやらせてもトップ。 
でち、その過去を知っている自分だけは特別な存 
在であって欲しい。 だからって 、簡単に振り向い 
てち5っちゃ面白くない。幼馴染みの女の子び、 
だんだん綺麗遠い存在になっていさ、その距離と、 
勘違いした愛情に自己嫌悪を抱いていた自分の元 
へと帰ってくる彼女。幼劇睐みか!3、好きな相手 
へと変わるプ□セスとその迷いび「友達とかに階 
されると恥ずかししりに代表される言葉に表れる。 


速度は激烈遅く、時には暴走もしたび、そんなこ 
とで愛がさめることなんてあるわけなく、障害は 
愛を高める要素の1つに過ざない。 「CD が2倍速 
で速い！」という暧を聞きつければ、おもわずレ 
•ザーアクティブを定価でメーカーか5取り寄せ 
ていた。 

•そして堕ちてゆく 

恋は盲目である。詩織様び CD デビューまでな 
さると聞けば、保存用、鑑賞用、布教用と3枚ず 
つ購入し、パンツか5シーツまで、未曾有のバリ 
エーシヨンを持った関連グッズび次々と発売され 
れば、無尽蔵に資金を投下し、いつのまにか部屋 
全体が詩織で埋まっていた。そして今曰ち彼女の 
歌を聞さ、見返りのない行為にミ受頭する。 

そして、ボクは健気な自分び大好をになった。 
詩織ちゃんはもっとな。 








巧 本 巧明（はしをと•かずあを） ：ギャルゲーに旧りな<ま巧をまぎ、キャラではなくギャルゲーををする自称「むらギャルゲー」。ゲーム 
制作の下請け会社を経営しつつフリーライターとして暗摧し、いつしか「せかいギャルゲー」になることをを見てる。 











ある日突が、バ松井氏から電 
話を もらつ た。 rTV ブ〇スの 
コラムを読んだんですが、ゲ— 
ム批評にも原稿審きません？」 
——そうして この連載が始まつ 
た。その時に彼が読んだオレの 
原稿、それが I ^ POSTA し J 
であつた。あれから3年 もち 日 
が経ち、尝のバ松井氏も編集部 
を去つ てし まつたところへ、街 
で見かけた小野本当じ面白いの 
か(觀歳、独身らしい、かなり 
ヘンな人)さんからはじめての 
仕事メ —ルが届いた。「次号の 
『はらわた』は 『POSTAL 
プレミアムパック.！でどうでし 

ょう？」 . なにか奇妙な因縁 

を感じつつ、オレは振動パック 
付きコントロ—ラを置き、今さ 
らハマッてたゴリラたちの世界 
を後にした。懐かしくもグチャ 
グチャでデロデロ〜ンとしたィ 
カス世界へ戻るために。 

てなことで、感傷 (？) に耽 
りつつ、今回は 『POST A し心 
である。ソッチ系の巧きな人に 
は、今さら説明の必要もないア 
レなダームだ……つて指示代名 




ゲ！ムが凄いのは！般巿民まで 
ヤつちやつて OK な ことだ。 逃 
げ惑う無あおな-般巿民たちに、 
巧った鉄樵を振るえば、「耳は 
……私の耳は どこ …… ？」とか 
r いつそ殺してくれえええつ！」 
なんて絶 W を上げてのた巧ち回 
る。おまけに1般巿民をブチ殺 
しても、ペナルティは！切なし。 
あえて富えば、弾丸をムダ遣い 
しちやうつて ことくら いか。 こ 
んな史上最凶の悪趣味インモラ 
ル.ゲーム だから、 バイオレン 
ス規制の五月蛹い米国じや、発 
売禁止卿も続出らしい。 

ところがそんなゲ—ムの完全 
日本語版を、あまつさえ秋〇原 
と道〇堀マップまで追加して出 
しちやうんだから、日本も太つ 
腹な国だよな。追加マップのグ 
ラフィック はちよいと難ありで 
はあるけれど、街がの再現って 
意巧ではかなりイケてる。今回 
は自分でマップを作れるレベル 
エディタがきだから、キミの住 
む町で阿を叫喚の地獄絵固を繰 
り広げることだって可能だ。ど 
う？ ストレス解消にひとつ 



詞ばっかりで よく 分からない文 
章になってるが、そ—ゆ I 風に 
言うのが_番似合うソフト—— 
二言で言ってしまえば、モラル 
の夕如したダ—ム j なのだな。 
プレィヤーは『フォ I リングダ 
ウン^げ態、あるいは『高校大 
パニック J が態っつ I か、古い 
映画なんで r 数学ができんがっ、 
なんで悪いとや-—っっリ」な 
んて名を詞も今の若いモンは巧 
らないだろうなあつて感じで、 
まあ、キレちやつた人なのか、 
電波受信しちやってるな人なわ 
けである。そのおっちやんが、 
自分の不幸は全部化の中のせい 
だと思い込んで武装しまくるの 
がこのゲームの世界。だから戦 
う巧手は世界征服を企む悪の秘 
密結社でもなければ、エィリア 
ンでもない。ごくごく普通の客 
官とか swat 嫁員、さらには 
撇ち会のおっちやんとかなの だ。 
こうした人たち相手に、 シヨ ッ 
トガンをブッ放し、手檔弾を投 
げつけ、义炎放が器を振りまわ 
すのである。こんだけでも十分 
過ぎるほどにヤバいのに、この 














この時期、ネットゲームはタテスト申し込みな 
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んだマイキヤラが表示された。ドット捂は W 巨8ゲ 
—ムの中でをしつかり描を么まれたモノで、見て 
いて気持ちいい。さて、次の行動を決めて巧読这 
をかけると画面には敵び現れた。相手はグール。 
自分の HP は5しかない今、勝てるのか？ まあい 


m 
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んてのびをくて、デモ版配布にいまいち面白いモ 
ノ びないんだよな。とりあえず 『DIA 日し 02 J の テ 
スターに申し込んでおいて、 コー エーの ネット 
RPG 『アプサラス J も申し込んでと。100万円 
10万円5万円これが運命の分かれ道、お祈りちし 
てさちっとやっとけば、きっと当選するだろう。 

他にちないかなと、グテスト探しついでに WEB 
をくるくる見回っていると、無料ゲームといラ単 
語びぽつぽつと目に入る。人は無斜という単語に 
弱いのか、アクセスカウンターもかなりの数字を 
出している。興味に駆られた私は、インディーズ 
なネットゲームに足を踏み入れることにした。 

WEB ゲームは、ネットスケープや、インターネ 
ットエクスプ□ーラなど、ブラウザーを使って楽 
しめる、いつでもだれでも遊べるゲームである。 


いかと、攻撃を決定、再読込をかける。グールに3 
ポイントダメージ。お、私の攻撃が当たっている 
ぞと、簡単なび！5もたしかなメッセージび流れて 
さた。調子に乗ってさらに攻撃。グールの HP びど 
れく5いあるかなんて知りません。勢いだけで勝 
てると信じて、更新される画面を見ます。すると、 
グールを倒したメッセージが流れ、 MAP からグー 
ルは消えていた。お金ち少し手に入れた。私は無 
事旅の第一歩を歩さ出したのである。 

ゲームを進めていくと、やがて r オウガバトル J 
のよラにクラスチェンジもでさ、 MAP の中で出会 
った、複数人による援護しなびらの攻撃などち楽 
しめ、なかなかおちしろい。ゲーム中に会話する 
こともできて、コミュニケーシヨンも取れるよう 
になつている。 


いざ腰を据えて中を眺めてみると、結構なジャ 
ンルがあることにすこしびっくりした。 RPG をは 
じめとして、ストラテジー•アクション•シュー 
テイング-ボードゲーム* mail による TRPG など、 
何でちありだ。ゲームのボリュームは、ブラウザ 
—の読み込み負荷を考慮したシンプルなモノがを 
く、ぱっとやって来て遊ぶにはちようどイイ、ル 
粒な始のよラな、お菓子感覚を感じさせる 。 WEB 


さ5に、このゲームをシェアウェアとして購入 
することで、自分のホームページに設置すること 
び可能な点もま目すべさところである。購入した 
プ□グラムをカスタマイズして和風モノにしたり、 
アイテムやモンスターをさ5に拡張したりと、思 
い思いのゲームに変えていける面白さち持ってお 
り、ル粒ながらち楽しめるゲームだった。 

大作ゲームにちょっと気の引けてる人でも、こ 


ゲームにはたいてい BBS も併設されているので、 
利用者の書を込みを見て面白さを判断することら 
でさる。深く長く遊びたいな一と思っている、私 
の希望を満たしてくれそラなゲームはないかな？ 
ちょっとした隙間の時間に遊べるちょこっとゲー 
ムは…と探して見ると、ありました。ファミコン 
で遊ぶよラな懐かしいゲームび。 

ゲームタイトルは rSPELLBOUNDj 。 RPG 夕 
イプのゲームである。簡単な登録を済ませて、ゲ 
ームを開始。自分の行動を移動-攻撃など、いく 
つかの項目の中か5選択して進行する。移動を選 
択するとブラウザーび再読込され、 MAP を一歩進 


のさくつと遊べる WEB ゲーム、一度遊んでみるの 
ちイイかちしれない。 
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チョコエッグ 
メーカー：フルタおま 

30 がな上の人にはセコイヤチヨコレートでをを。 


タニグチ y ウイチ： 1965 年生まれ仕事の巧中に r チヨコエ 
「電«アニメーシヨンマガジン J で書巧、 web マガジン rriNAMIXj ( http 。 
http :// www.a 触 hi-fiet ぶり prWF9R-TNGC 


グ J を箱！!いして蒋じ入らず 7 個までをその巧で一気をいして涙目になる。 
ttp :// www,tin 如 nii . com / x /) でイベントりポート連載。 
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Written By タニグチリウイチ 


第7回 

I 『チ a コエッグ』 


り制 J ! 

ぷ 


な I 


待に胸躍5せ続けている「ツチノ 
n 」 もスペシャルでセレクト。こ 
のツチノ n にを 3 種類あるといラ 
話がおわつてフアンは大いに惱ん 
だ。凯種類だかの「エピソード1」 
を集めるのに飲んだぺプシの重、 
まぞ込んだ資をを思ラと一粒15 
〇円の「チョ n エッグ」で全コン 
プリ—卜ずるまでに、いつたいど 
れだけのチョ n を食べれば良いん 
だろラか、と。 

コ| ラの場さは人形だけ取って 
備蓄しておくことも可能。しかし 
I ■チヨコ エッグ」は割つてはじめ 
て中身び取り出せる。食えば話は 


簡単だけど、 n ンプリ—卜に焦る 
気持ちび 5 個、 W 個と チョ n を割 
6せた曰には、気びつくと一粒如 
グラムの チョ n を W 個で200グ 
ラム、如個な 60 • 6キ□グラム 
を食べさせ5れる羽目となる。食 
わなをやいいじやん、といけない 
ところび繰り返ずよぅだけどチ □ 
ルー個も捨て5れない巧代の悲し 
さで、新しいフィギュアび登場ず 
る客びを赌みしめつつ、-緒に巧 
S あま Is ミルクチヨ n をちぐち 
ぐと晒みしめ虫幽に眉しかめさせ 
る曰々なのであつた。快男巧にな 
〇たい。 


な〇〇 

そして目下の懸念が『フアイナ 
ルフアンタジ — j フィギュアを才 
マケにがけたコカ • n — ラとフル 
夕製菓の「チヨ n エッグ J。fFFJ 
は說明不要だけれど、「チヨコエ 
ッグ」は説明すれば卵型のチヨコ 
レ—卜を割るとカプセルが仕这ま 
れていて、中に動物や5昆虫の組 
をすのフィギュアび入つていると 
いうもの。イタリアのち名なお菓 
子「キンダ！ヴブライズ」と原 
理は同じね。 

ただしオマケは「キンダ— •ヴ 
プライズ」とはちよつと違う。 r キ 
ンダー」もパズルあり機関車あり 
とバラエティ—に富んではいるけ 
ど、「チヨコエッグ」の方は動物 
ち昆虫ち造形びとにか < u アル。 
形は言ラに及ばず、「アカスジキ 
ンカメムシ」のテカリ具合といい 
r ギフチヨウ」の鱗粉具合といい 
r アカテガニ」のキチン質具合と 
いい、本物の費感を塗装にぶつて 
見事に再現している。原型を担当 
したのびガレ—ジキットで超有名 
な海洋尝と聞けば、そのリアルさ 
も納得頂けることだろラ。 

「曰本の動物シリ—ズ」と銘巧 
たれた『チヨコエッグ」のオマケ 
は能種類もあつて、加えて実なず 
るのかしないのか、未だ世間を期 


『快男巧」とはファストフ—ド 
の店で物を食える人間だ、と言っ 
たのは的田康だびその理由びなか 
なかに妙。曰く、食べ残したポテ 
卜なんぞを平気でゴミ箱に捨て5 
れるか5。飽食に春る人間どもへ 
の、半ば嫌みなニュアンスを込め 
ての「快男巧」という称号なのは 
分かっているけど、 W 巧のチョコ 
レートーつ買うのにず5勇気を振 
り絞った経験のある人間には、平 
気で食べ物を捨て5れる人間を、 
蔑みつつも時には羡ましく思ラ。 

例えぱこんな時。食べ物につい 
ているオマケを集めていると、ど 
うしても熱び入って1つ2つは面 
倒くせえ、男だった5箱買いだ 
(女でももちろん巧)とばかりに 
W 個如個をまとめ買いすることび 
多々ある。去年、ぺプシ n — ラの 
ぺツトポトルに 「スタ！ゥォ！ 
ズエピソ*ドー」のフィギュア 
がオマケついてたでしょ。あの時 
はおそ5くを国の冷蔵庫に平均 
6 • 8本(推定)のペットボトル 
が備蓄され、日本人のお腹を平均 
1 • 3 センチ(実測)セリ出させ 
たはず。そんな中にあってフィギ 
ュアを n ンプリ—卜しなび5も、 
1寸たりとちゥエストをにげなか 
つた輩びいた5、それは流しにぺ 
プシをくれてやった奴だ。快男巧 
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拓滞トミリヨス車を' 


夕瓢'咽菊麵史琴 


さて、まずは 「人獲 JIN-RO 

H 」 の紹介から。原作•脚本に押井 
ず、 藍誓が沖浦啓之と、 r 攻殻機動墜 
のスタッフが再結集して挑む、アニ 
メ —シ ヨン 映画です。敗戦から十数 
年後の、もう-つのま京を舞台に描 
かれる' 体制側と反体制側' 二つの 
組織じ分かれた男と女の物語——〇 
実导映函として先に公開された「紅 
い眼鏡」「ケルべロス地獄の番犬」 
と並ぶ「ケルべロス3部作」の位置 
'、づけも星しており、要チェックでし 
よラ。 

々は SFX 大か 「ミツシヨン.卜 

ゥ . マ — ズ」 。「ミッシヨン"ィンポ 

ッシブル」の鬼オブラィアン.デ. 

パルマ監督が、火星を舞台に仕掛け 

るスペクタクル巨編です。义星探索 

中に消息を絶った NASA の探査隊 

お出と、事故原因の究明のためじ、 

义星に向かう4人の宇宙飛行±た 

ち。彼らがそこで見たものは……宇 

宙空間で繰り広げられるデ.パルマ 

節と、 SFX 、 そして人間ドラマの 

融合は化見です。 

そしてラストは渋く「フルスタり 

ヨフ♦審！」。スターリン時代のホ 

軍の将軍で、大病院の脳か科医が辿 

る数奇な運命を' ロシアの近代史を 

背景に描いた異色作。「スタ—リン」 

というををと、その死がロシアに巧 

をもたらした のか。圧倒的なパワ— 

とスピードでめまぐるしく展開す 

る'-見混ホとした描写の中じ、当 

時のロシアという時代の空気が感じ 

られる' どこかヘンテコな作品です。 


国内出荷が一千で台を越えた〜」 
とありますが「百で台」の誤りで 
した。 

P お脚注9 、 W (誤) (9) 丸山 
茂雄氏。(中略)現在は独立して 
インターネットからアーテイスト 
を発掘して育てる音楽プロデュー 
サーじ。 ( W ) 高橋裕二氏。元 S 
CEI 取締役。現在は SME 。 

(正) (9) 丸山茂雄氏。(中略) 
現なは SME 社長。 ( W ) 高橋裕 
二氏。元 SCEI 取締役。現なは 
独立してインターネットからア1 
ティストを発掘して育てる音楽プ 
ロデューサーじ。 

P % 映画『ブリスター」の欄じ 
掲載されていた写真は、『風雲ス 
卜 I ムライダーズ」でした。ブリ 
スタ I 公まホームぺージ http :// 
www . hakllho { lo . co . JP \ movlow\blist 
or / indox 2. htm 】 

pw 編集部が選んだ日本ゲ I 厶 
大賞内『電脳戦記バーチャロン j 
♦『電脳戦機バ I チャロン」 

読者アンヶ I 卜内『ファイ— 
エンブレ厶〜トラキア776 〜I 
♦『ファイアーエ厶ブレム〜トラ 

キア776〜」 

P 12 7横弥真彦さんの獲得ポ 
イント1ポイント>2ポイント 


前号で下記の誤りがありました。 
読者並びじ関係者の皆様じ多大な 
ご迷惑をおかけしたことを謹んで 
お誌びすると共じ、ここじ訂正さ 
せて頂きます。 

目次 「 ASSC が巧ち出した〜」 
♦「 ACCS が打ち出した〜」 
ダイスの挑戦第1回「シングル 
は〜」♦『シグナルは〜』 

P 6 タイトル「大くはない」 ♦ 
「多くはない」 

P 6 リード部分「大川会社」 ♦ 
「大川会長」 

P 6 1段目「3600株の新株 
は」 ♦ 「3600で株の新株は」 
PW 1段目「1700百で台」 
♦ 「1700で台」 

PU グラフ部分グラフでは^ 
年1巧じ PS 発売のよぅじ見えま 
すが、実際は側年末じ発売の誤り 
でした。 

PU 1 段目末〜(デ I タイ I ス 
卜は) rr ヘラクレスの栄光 J (FC) 
でコンシユ I マ市場じ参入」とあり 
ますが、実際は 『 B-WINGJ (柳 
年 6 巧 3 日発売)が第一弾でした。 
P じ 2段目 「開発開始も PS 







細 3 夢乂（びんだ•ゆめと） ：1966年生まれ。千のペンネ-ムを持つゲ-ムライタ-。流れ流れてあにゲ-ム批評デビュ-。自作したお置きスタンドかなれキ 
ズモノとなった P 52で r ノバスト-ム J になち込む日々。___ 




メーカー;カプコン/機種：セガサターン/価格：¥5,800/発売日： 2000年3月30曰 
4メガ化張 RAM 力ートリツジ専用 ___ 
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銃田夢乂 PRESENTS 


おる時は、百雷のをちるように怒れ。——徳川家康 

夕きの 

，なが2 

第2回 

セガサターン（1994 2000)の遣書 


な說のメツタ斬り企画♦復活第2回！ <だらんダ— 


BONES 』 美巧しゆうございま 
した 。 『SEGA AGES 』 美巧 
しゆうございました。『バ—ニン 
グレンジャ I 』 美はしゆうござい 
ました。 

時には美巧しくないもの(『ワ 
ンチャイコネクシヨン』『バ—チ 
ャファイタ—キッズ』『せがた|二 
四郎真剣遊戲』)もありました 
が、ありがとうございました。 

セガ様、サターンはもうすつか 
りあれ切つてしまつて動けませ 
ん。何卒お許し下さい。 

サタ—ンはセガ様の側で暮らし 
とうございました。 

……ただふ残りなのは、最後の 
ソフトが『ファイナルファイトリ 
ベンジ』なる珍妙奇天烈コロ助な 
ソフトであることです。 

あの『ファイナルファイト(が 
下 FF )』 をポリゴン対戦格闘に 
するという、カプコン様が3分で 
考え5分でお作りになられたかの 
ような作品です。制作されたのは 
カプコン USA 様。サターンが米 
国で売れなかつたことへの嫌がら 
せでしよ*つか。 

設定などは忠実じ 『 FF 』 を再 


現しておられますが、中身は完全 
にバカゲ—です。プレイヤ—キヤ 
ラ全員がイロモノです。何がどう 
「リベンジ」すれば、こんな音痴 
な作品が出来上がるのでしょう 
か。ぞんざいな内容とゴテゴテな 
ポリゴンキヤラに、サタ—ンの4 
メガ R A M もをいております。 

対戦格闘だというのに、シヨッ 
トガン、バズーカ、手摺弾、火炎 
放射器など、武器•兵器が SNK 
様の『メタルスラッグ』並みに登 
場致します。マシンガンが-度当 
たると W ヒットコンボしたりしま 
す。必殺技も常軌ををしておりま 
して、ガイが手裏剣で 3 D シュ— 



ムに tN ツメツバスタ I ! 

ティング、エディ • E がパトカ| 
で礫き殺し、ロレントがヘリで銃 
擊するという白昼せダの如き無茶苦 
茶さです。挙げ句の果てに 『 FF 』 
ラスボスのべルガ1がゾンビとな 
つて復巧。人肉を食らい、毒巧を 
せき、首•腕•足が千切れるとい 
う異常なゾンビべルガ—に、カプ 
コン様のクロックアップ気巧なサ 
I ビス精神を見たような気が致し 
ますが、どうでもいいです。 

そしてマニュアルも適当でし 
て、最も目立つように書かれてい 
る語句が「試合中にスタ—トボタ 
ンを巧せばゲ—ムを-時停止させ 
ることができます」…そんなこと 
は分かつております。 

ST I V 基板でア—ケ I ド版が 
出た時、不吉な予感がしましたが、 
まさか本当に移殖発売されるとは 
思いませんでした。誰か止める人 
間がいなかつたのでしようか。 

この作品が正にサタ—ンの「最 
後の闘い」という皮肉なのですね。 
セガ様、サターンはセガ様がドリ 
—ムキャストで「リベンジ」され 
ることを期待して、逝きとうござ 
います……。 


セガ様、『ディトナ USA 』 美 
はしゆうございました。『パンツ 
ァ—ドラグ—ン』美巧しゆうござ 
いました。『セガラリ— •チヤン 
ピオンシップ』美巧しゆうござい 
ました。 『 J リ—グプロサッカ— 
クラブをつくろう！』美巧しゆう 
ございました。 『 NiGHTS 』 
美巧し ゆう ございました。 『 mr . 









募な業 
集を巧 



ダーム批評ではダーム業界なかの広告を募集しておりまず。 






本文：がつぷ巧子丸 
イラスト：飛龍乱 



読者 n — ナ—の 
を機を救え巧 

0 っというワケで'--'^! 
ついじ専任スタッフが小 
野編集長だけになつてし 
まいぃ ~もはや 読者コ I ナーも 
ままならなくなつたトコロでぇ〜 
急遽その場凌ぎで決定致しました 
あ〜担当の龍子オネーさんです、 

はいいい ヨロシクう一！ 

〇ボクシシタンで一す！ 
とりあえずがつぷちゃん 
とは関係ありません！ 

参んじゃ--^え一と、あ一 . 最 

近どうよシシタン引 
〇オネーさん投げやりだよう。あ、 
関係ありませんが東京都はるかさ 
ん他、花粉症対策の情報ありがと 
うございます。今度は5巧病解消 
のツボを教えてください！ 

•なにそれ。 

〇というヮヶで早速問題的状況の 
編集部へのお便りから紹介しちゃ 
おかな。 

■厳しいようですが、ここんとこ 
ずつとつまらないです。2年前く 
らいが-番面白かった気がする。 


アニメ批評に勢いを取られたんじ 
ゃないですか。(岩手県社友厶ち 

〇シシ タンもそう 思います。 

•勢いどころか、スタッフごと持 
つていかれたのョたまんないわよ 

実際。 

■何故か末期ダ—•ストの巧いが 

しました。 . 次号があることを 

巧ります。 

(兵庫県腹が D 型装備) 

〇巧いってナニ？ 

♦. 死臭？ 

■編集スタッフが少ないから隔月 
刊なんですか？(大阪市上條が) 
〇ちがいます。 

倍になつてもムリムリ。 

■ゲ—ム批評を去った編集部員は、 
今どこで何をしているのでしよう 
か。また松井さんと山内さんに退 
職金は出たのでしようか。気にな 
るので教えて下さい。 

(神奈川県プル—) 
〇教えません。 

•それを知つてどうする。 
■会社として大丈夫なんでしよう 
か？この雑誌がなくなつたらマ 
ジでやばい！別会社からでも出 
版して欲しいです。 



國 
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麵且 


が t * 妊 A 
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這驚^む：： 


巧玉県巧力右よけ 
下手くそ！(シ】 


千葉県 巧 お キヨウジ 
なんでアンタは毎巧毎度ダ I 
来ンのよ W : (シ) 


巧阜県今井と屯 

巧売日がホまつて本当にをかつたですよわ。(龍) 


—ジが多過ぎます！読者から7 
80円も取っておいて、良くあん 
なぺ—ジ埋めみたいな真似が出来 
ますね。 (神戸市ま。) 
垂ココも穴埋めだったりして。 

0マ^~ネーはっはっは。 

■ゲ—ム批評って難しい用語が多 
くて、たまについて行けないとき 
があります(ロイヤリテイ—とか)。 
できれば用語集を作って欲しいで 
す。 (兵庫県外交ジャン) 
〇あ I それはそうかもね。 
マメ 12欄外12すド入れ 

る io 寞素よね〜。 

ちなみにロイヤリティーは平たく 
言えばこの場合、商品イッコあた 
りじ発生する報酬のことかなあ。 

参でもたまじ使ってる本 
^心人も用法間違ってるコト 
もあるけどね。 

〇そのへんはセガ用語とか結構メ 
1ヵーじよって使い方が違う場合 
もあるんだよオネーさん。例えば 
ゲーム制作の『ひ版』『居』の定 
義なんてもうメチャクチャ。 
隹ひ版 • ってな じ？ 

0それぞれゲー厶の出来を判断す 
るバージョンで、 a 版はゲームの 




(東京都ぶいよ) 
〇そういやマィクロは任天堂の資 
本が入ってるとか吹聴しまくった 
大馬鹿野郎がいたねォネーさん。 
参だったらもっと任天ゲームの攻 
略本だしてるっつ一のよ。 
■業界が広告は入らないし編集は 
減るわで大変そうです が 頑張って 
戴きたいです。どうせなら値上げ 
してしまっても いいんですよ。「9 
M 」 誌だって¥980ですし。 

(東京都 O.CAR.WTK) 
〇この本の読者じしては良い人だ 
ねオネーさん。 

•まさじミラー•オブ•読者って 
奴？ 

〇そんな英語ないだろオネーさ 
ん！アンタほんとじ義務教育受 
けたンかり： 

■どんな雑誌でも誤字•脱字はど 
こかにあるものですが、-番目に 
付く見出しでやっちやうというの 

はちよっと . (多く V 大 く) 

(茨城県ランドネットの友) 
〇コレ多数きちやいました。 

•小野編集長じは後で厳しい罰を 
考ぇておきます。 

■悪ふざけの過ぎた自己満足のぺ 









基本的な仕様が乂ってる、ゲ ー ム 
の雰囲気が解る状態。^はゲー 
ムの全ての仕様が入っている、あ 
とは調整とかバグ取りを残す状態。 
桑畑みたいな場所を延々キャラが 
歩いてるよぅな ROM をボードゲ 
1ムの a 版っつって平気な顔して 
持ってくる会社もあっからな一実 
際！ 

参……それドコの話？. 

ゲ—ムにるダ—ムな外にも 
熱い血潮をなげ！ 

〇それはそぅと前回の島本和彦セ 
ンセの表紙は大好評だったよォネ 
- —さん。 

■今回の表紙はひさしぶりじィン 
パクトがあって良かった。 

(奈良県柴田秋生) 
■何で滝が君なのか？と表紙み 
て思いましたが、•シャニ—ズ此の 
滝沢くんと引っ掛けたんですか 
ね？ (熊本県寺岡正貴) 
参考ぇ過ぎ。 

■祝エロ星通常営業。友人はあま 
りそっちの話をしてくれないので、 
復活してくれて嬉しいです。 

(岡山県ハ—トフル) 


■エロ星をありがとう。ソフト買 
いに巧く時参考にしてます。 

(島根県南さん fan ) 

〇失意の底から這い上がった南セン 
セイじ励ましのお便りを出そう！ 
参それはそうと石橋、お前まだ巧 
歳だろ！ 

■『ゼルダの伝説ムジュラの仮 
面』の新キャラ「チンクル」って 
実は宮本茂？ 

(兵庫県デモモ崇拝人 R . U ) 
〇はつはつは宮本サン呼び捨てじ 
すんじやね一よ— . 

■『バイオハザ—ド n — ド U ベ 
ロニカ』のどこが面白いのか分か 
らない。バイオシリ—ズで唯-洗 
時間もプレイしなくてはならない 
というのはよほど暇な人しかプレ 
イできんぞ。もう-回批評しなお 
すべきだり(愛知県加藤雅樹) 
参浪人生はそんな暇ないんだから 
勉強しなさい勉強。 

■前号 113 頁のガンダム批評へ 
の反論"今回『ジオンの系譜』は 
PS では初めて発売されたもの。 
マニアックな同人レベルの人だけ 
を対象にしていないのでは？多 
くのファンはその作品を広げて 















「もしも」の世界を創造し、それ 
に答えられる作品がガンダムなの 
ではないでしようか？ 広田さん 
はガンダムを研究され過ぎて原点 
の作品に回帰されたのでしようけ 
ど、多くのフアンは、こういうゲ 
—ムを求めていたのではないかと 
思います。 

(埼玉県ガメ野連かいちよ) 
〇この他じも前回の広田 
氏の『ジオ譜』批評じ対 
しての反発.反論が多数 
きてるけど、シシタンこういう本 
誌記事じ対しての論争はどんどん 
あつたほうが良いと思う。ねえ才 
ネ^—さん？ 

•ぢ一ちつこ、ぢ一ちつ 
こ、ぢ，ちつこ、ぢ1ちつ 
、ぢ1ちつこ、ぢ1ちつ 
こ、ッポンポポンポポンポン…。 

〇 . なじそれ…？ 

参『翔べ—.ガンダム J by 池田鴻。 
〇オネーさん真面目に聞いてくれ 
よう'^'^リ(哭) 

•みんなゲームじ対してまじめじ 
考えてるよね。 

〇でもゲーム£$外に興味のあるこ 
とみんな何なんだろうね？ 


■石原都知事がいつ暴漢に教われ 
るか。(時間の問題でしょ) 

(愛知県ぷらむり—ふ) 
〇そういやヒユーマンの『リモー 
トコントロールダンディ』の CF 
あったでしょ。会社の社長がコン 
トローラでロボット操縦してて、 
操作を間違えて自分のビル壞しち 
ゃうが。 

参はいはい。 

〇初めのほうのアィデアは、石原 
都知事のそっくりさんが操縦を間 
違って都庁を破壊 
する内容だったみたい。 

参だつたらオネーさん、ピョンヤ 
ンで金正日が日本を狙って… 

〇や一め一れちゅ一じり 
■がつぷさんいい人になろうとし 
てません？ (倉敷市うどん) 
〇してません。 


〇という訳で . あれ？オネ1 

さんもう帰つちやうの？. 

参オネーさん東映チャンネルの 
『スヶバン刑事 n 』 観る時間だか 
ら！ じやシシタンそういうこと 
で、またね〜ん！ 

〇……(続くのか？) 


あ—づもアレは \ 
やりたい巧 ^ 
ホ細王げ人間の頭、贈； 
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がつぷ巧生と巧巧巧生に励ましのお®りを出そう！ 


國 
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読者による批評のぺージ^ 

Reader’s Critique 

読者だか S わかることもあるし、読者にしかわか5ないこ 
ともある。そんな「読者による批評」が満載のこのコーナ I 
一。 ギュギュッと絞りたての、新鮮な批評びいっぱいでず。 J 


〔_ 般帛稿部 BE j 


と、いうわけで読ち批評の n — 
ナ—の始まりでず。えつ？いつ 
ちの千窠□ッテネタはどうしたつ 
て？いや、たまには普通に始ま 
るのちい—じやないでずか。そう、 
普通でいいんです普通で。シ—ズ 
ン前は A クラスなんて望んだ私が 
な渠りでした。なんで石井が、黒 
木が、巧巧の巧がどつちちダメな 
の (5 月上旬現な)。そんなわけ 
でさゆざめとした気分を引きずり 
つつ、読を批評の始まりでず。 


『ダビクラ j び見せた 
新ネットゲーム像 


『ディアブロ』降、ネットゲ 
1ムに元気がない。 

しかしこれらネットゲームとは 
違ぅ形で多くの支持を得ている 
「ネットゲー」じ『ダ， — ビーオー 
ナーズクラブ』(が下ダビクラ)が 
ある。 

このゲームは競馬のオーナーと 
なり 調教、 レースをこなし 馬を育 


成していくゲ I ムだ。 

レースは鞭ボタンと抑えボタン 
を使い自分で操作するもので、最 
大8ステーションの人間同±での 
対戦が楽しめる。 

また、育てた馬は磁気カードじ 
記憶され他店の『ダビクラ』でも 
遊ぶことができ、引退した馬は種 
牡馬、繁殖化馬として使用できる。 

このゲームじ関する情報は設置 
されているガィドやゲ I ム雑誌に 
は基本的なことが外ほとんど載つ 
ていない。 

情報はプレィヤ I 自身で見つけ 
たものに頼るしかない。そのため、 
ホームぺージで、同じ地元で遊ぶ 
人同±で、遠征時じぁった人同± 
でも情報のやり取りが斤われる。 

それらの情報交換や知り合った 
もの同±親馬を配合することでプ 

レーヤー同±のコミュニケーシヨ 

ンが取れる。 

また、遠征時じもその地域の人 
たちと違和感無く溶け込めるため 



ホームぺージの掲示板を使い知り 
合うこともできる。 

これらの形も「ネットゲーム」 
と呼べるのではないか？ 

今、 ネット ワ ー ク じよる コミユ 
ニケ J ションは携帯電話の普及率 
からわかるようじ、「遠くじいる 
人が近く」ではなく、「近くにい 
る人がもつと近くなる」媒体にな 
つていると思う。 

『ダビ クラ』 はこの要求じがし 
ィンタ^ —ネットを利用する、携帯 
電話などの機器を使う、実際会っ 
て話すことで満たしている。 

これらは多数のネットワークに 
よつており立つ「ネットワ 1 クミ 







クレイジーケン BAND 口 


メーカー:アスキー/巧種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/ 

I 発売日：197年10月16日 _ 



使いと位置づけているが、むしろ 
剣 - H • 魔法使いをプレィヤーが斤 
き来して多層じ世界を見せるゲー 
ムを、 シリアス じ書いた方が良い 
と思つた。『ドラクエ』じあまり 
初期体験をおいていない自分とし 
ては、そっちの方が良い。 

(東京都.古畑昇) 
巧お〇::ド〇のアンチテ—ゼとし 
てを目を集ゆた 『 MOON 』 課で 
す。 RPG におけるスト—リ—の 
重要な云々の話はさておき、 AV 
G や育巧 S し G など、ヴ—ムの 
様々な分野で物語巧のレベル向上 
がホめられ、吴業種との n ラボレ 
—ションが指向されているのは事 
実。そのたゆには、ゲ—ム業界が 
自身のアイデンテイテイを保ちつ 
つ、もつと外に出てい<必要も、 
あるのかちしれませんね。 


きたものは外界を切り巧つ 
ただけの物だと言つてしま 
うなら、それはゲームの敗 
化だ。 

この自己チ盾を解決する 
じは、既存 RPG のアンチ 
テーゼではなく、むしろ作 
品世界の結晶度を上げて斤 
くしかないと思う。そこで現状を 
俯顾すると、現実は『ドラクエ J 
も7作目に入つてよりゲームシナ 
リオの重要性が増しそうだし、今 
後のゲ J ム業界の発展のためじも 
展れたストーリーを求める方向に 
来ているが、そこでゲーム制作の 
場じおいて、開発者が業界外の人 
間と巧話できないことの方が問題 
じなつてきている。ただ「野じ出 
る」よりも、ゲ J ム部分と物語の 
飄合ができずじ外注のシナリオだ 
けが遊離してしまつたり、自らの 
自閉性じよつて観客を追放したま 
まゲームを進めてしまうといつ 
た、そうした問題点を改善してい 
く方が、よりゲ I ムの今後のため 
じなる。 

また 『 MOON 』 では剣 ±RP 
G のパロデイとして主人公を魔法 


ックス」なのだと私は考える。 

このネットワ I クミックスはゲ 
1ムだけじ可能なもので、他のメ 
ディアでは「メディアミックス」 
という形でしか取れない。 

このようなゲームじしかできな 
いネッ トワ ークを追求することが、 
ネットゲームの再生じつながるの 
ではないか (鈴木智) 
「違 < にいる人が近くになる」 
ではな<「近<にいる人がもっと 
近<になる」というのは、ユニ| 
クな巧点でずね。前者はお能的だ 
けど、をちは下まずりや無な。で 
もそれが文化の本質なのかもしれ 
ません。 I 見<だらな<見えるこ 
とに、いかに I を懸命になれるか。 
開発ちにもユ—ザ—にち、そんな 
部分があるか电しれませんね。 


本を捨て H に出よと 
S つてはみたをのの… 


エンディングで「本を捨て野じ 
出よ」と言つてはいるが、それな 
ら 『 MOON 』 のアクション RP 
G 型捕獲システム自体も脱構築化 
しないと、たんに既成 RPG だけ 
じ向けたメッセージのようじなつ 
てし まう。 ゲ ー ム全体を捨てろと 
いうなら、このゲームの持つシス 
テム性も括弧で括らなければ、そ 
うしたメッセ J ジじはならない。 
確かに『ドラクエ』ではないが、 
ゲームでないわけではない。そこ 
が自己言巧的じなつてし まう とこ 
ろだろう。 

ラストの実写+ゲームキャラと 
いう演出も、ゲームが外の世界の 
多様性を示しているの 
だろうが、つい さつき 
まで道徳的物体捕獲ゲ 
I ムを進斤させていた 
のじ、それを現実じ拡 
g 散させたところでどう 
W いう意味を持つのか。 
巧手放しじ外界を賞賛 
一 I し、自分たちが持って 








化あおきりしま光太郎 



ット販売は様々な人の尽力によつ 
て巧し遂げ6れました。人々の意 
識を曲がりなりにも変えさせた、 
そこが PS 2 発売の大きな意巧な 
のかちしれませんね。が澄さん1 
ポイント獲得でず。 


3 DO と PS 2 に 
見る意かな巧通庶 


「ぅわっ、 3 DO みたい」。最 
巧ぁの黒い本体を見て思った。ゲ 
J ム雑誌などの記事ではじめて登 
場した とき、 その驚きを隠せなか 
つた。それくらい似ていたと感じ 
たのだ。しかし、何でこんな形に 
したのだろぅと不思議じ思つたの 
だが、その説明を呼んでいくうち 
じ納得していつた。狙つているこ 
とがよく似ていたのだ。 

思い出してほしい。かの 3 DO 


売を体験し、「過剰な也配は無用 
だ」という正しい認識を持てたこ 
とだろう。 

PS 2 の功績でもっとも評価す 
べき点は、なによりも流通変革を 
成し遂げたところで ある。 しかし、 
どんなにネット販売が便利で信頼 
おけるものだとしても、消費者が 
ついていかなければ何の意味も成 
さない。しかも、その要因がネッ 
卜販売の不信感という先入観によ 
る ものならなおさら普及し にくく 
なる。なぜなら人間は一度それを 
持つてし まう となかなかそこから 
脱却できないからだ。 

PS 2 じついて語る際、スぺッ 
クじばかり目が斤きがちであるが、 
ネット販売の先入観をみごとじお 
拭させることじ成功した点こそを、 
まずは褒めるべきではないだろう 
か。冢城県緋澄化こ 
俗にネット上での申し込 
みの部分にを目がおまって 
いまずが、 PS ドットコム 
巧回；^万台の申し么みを卜 
ラブルな < 班送したのは、 

実は佐川急便というアナロ 
ヴの力。かように今回のネ 


ロコイターお望部两一 


『読ち本 3』 で巧のライタ—を 
巧者を«出し、意気上がるライタ 
I 志望部門。今回のお題は「プレ 
イステ《ション2」 でず。エモ| 
ション •エンジン、 PS ドット n 
ム、 DVD 再生機能と話題性は十 
分。このち巧能のマシンに、読ち 
は何を感じたのでしようか。 


PS 2 が； g がした 
ネット流通への潑を 


パソコンの急速な普巧 じ 伴い、 
ィンタ I ネットを利用した商品の 
流通が一般化しつつある。だが、 
消費者 じと ってはネット販売の信 
頼性はまだまだ低く、希望商品の 
質が判断 しづら い、個人情報の漏 
洩、詐欺などの犯罪の横行がマス 
コミじ 取り上げられている。この 
よぅな要因が利用のネックじなり、 
ネット販売の利便性を十分理解し 
つつもなかなか利用 しづら いとい 
う状況を生みだしている。 

しかし、 PS 2 はそのようなネ 


ット販売のマィナスィメ J ジを払 
がする役目を買つたと言えるので 
はないだろうか。 

平成じ年 3 巧 4 日、 PS 2 はセ 
ンセ1シ ョナルなデビ ユーを果た 
した。しかし SCE が 2 日間で 1 
〇〇で台を販売すると公言してい 
たわりには、小売店で販売されて 
いた台数はずいぶん少ないと感じ 
た 人も多いだろう。だが、その理 
由として、小売店と同時に ネット 
でも販売されていたのは周知の事 
実である。 

SCE の発表じよると、少なく 
とも初回出荷時ではじで人がネッ 
卜を利用したそうだ。そして、そ 
ういつた人たちのほとんどじわい 
て大きなトラブルが発生しなかつ 
たのである。この事実は、消費者 
じ「ネット販売はより身近なもの」 
という認識を植えがけたのではな 
いだろうか。もちろん詐欺などの 
不安は依然として残つたままだ 
が、大切なのは消費者がネット版 


画 
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が狙っていたのは「ゲーム機の家 
電化」だった。そのため、本体は 
テレビの近くじおいても違和感の 
ないように黒を基調としていたし、 
テレビ台の下じおいてもソフトを 
取り出すことができるように(ま 
るでビデオデッキのように) フロ 
ントローディングじなつていたの 
だ。 まさじ 「テレビの下の地位」 
を狙う野私的なマシンだつたとい 
える巾 

3 Do じとつて不幸なことじ、 
この機種の市場はそれほど大きく 
はならなかつた。しかし、同じ家 
電メーカーのソニーは、その上で 
敢えて「今度はいける」そう思っ 
たのではないだろうか。 

3 DO が出た当時じ比べ、ゲー 
ム機という市場は変化している。 
特に変化したのは、普通の人のゲ 
1ムじ対する感覚だろう。昔、ゲ 
1ム機というのは、子供たちのア 
ィテムであり、大きくなってもや 
つているというだけで、ちよつと 
白い目で見られたものだった。し 
かし、 PS 1 の登場が降、周りの 
目はホ父わっていつた。家じゲ I ム 
機があつてもそれほど周りの抵抗 


がなくなつていつたのだ。実際「う 
ちじゲーム機あるよ」と誰に巧し 
てもいえるようじなつたのは、こ 
の数年ではないだろうか。そんな 
が況で、 PS 2 がより家庭じ深く 
入り込む次の一手として「テレビ 
の下の地位」を狙うのは、当然の 
成り行きかもしれない。 

PS 2 は、本体販売では順調な 
滑り出しを見せているようである。 
しかし 「ゲ！ ム機として」見たと 
きじ自分じは一巧の不安がある。 
r 本当じゲーム機なのかな」と。ソ 
二 ！ 自らが 「コンピユ-—夕•エン 
タティンメント」 といつたり、あ 
る種、脱ゲームとも取れる発言を 
するのは、ゲ^~ムを愛する.一個人 
としては悲しい。 3 DO の売れ斤 
きが芳しくなかつたのは、「ゲー 
ムつてちよつと恥ずかしいよね」 


という微妙なテレがあつたからで 
はないかと思う(もちろんそれだ 
けが理由ではないだろうが)。 

そんなことを考えると、家庭じ 
ゲーム機があることを普通じした 
プレステが、今度はゲーム機であ 
ることを恥ずかしがつているので 
はないかという気がしてくるので 
ある。別じ「ゲ I ムでどこが悪い 
んじやい」と開き直らなくてもい 
いとは思うが、「え、ゲ ーム？ ま 
だそんなのやつてんの」という状 
況にはならないでほしいとは思う。 

(化海道鈴木康義) 
「ヴ—ムではな < n ンピユ|夕. 
エンタテインゾント」ここに SC 
E の含動は»觀されています。当 
巧は疑問におえたこのを巧に 、 P 
S は新しいゲ—ムのをを見せるこ 
とで、巧実にさえてきました。を 
えてみればヴ—ムか、ヴ— 
ムでないかは、ただの言矣 
の巧題で、面白いか否かの 
前ではナンセンスなのかち 
しれません。 SCE には巧 
りのをおをとることな<、 
さらにま巧を目指してほし 
いでずね。 



前号でホ—ムぺ—ジのリニユ| 
アルを告知したちのの、実巧の運 
用が進れてしまい、申しわけあり 
ませんでした。現な WEB 上から 
読ち批評、読を n — ナ—へのお稿 
ちできるようになつております。 
そのため、今回の巧稿は非常に巧 
規ちがをかったのが特徴でした。 
みなさんありがとうございまず。 
また今回巧をながら誌面でおかで 
きなかった巧稿も、 WEB 上でお 
かずることを企画していまずので、 
今後の WEB 連動にもご期待下さ 
い。それでは次号のライタ—志望 
部巧のお題は 「 PC アダルトヴ— 
ム」。家庭用 W 上に玉ち混淆のこ 
のジャンルは、何を目指すのでし 
ょうか。具が的なタイトルを拳げ 
てが評して下さい。皆さんの力作、 
お待ちしておりまず。 
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をコーナーへのお便り.投稿は〒 104-0041 ま京都中央区新富 1-3-7 ヨドコウビル㈱マイクロデザイン隔月刊ゲーム 
化評 r, 編集部読者コーナ ー/RC 係または ghihyou@microgroup.co.jp まで。 RC 係のお稿には一般お稿かライター志望かを 
ご明記下さし、。次回締め切りは7月1日 他、着) 







『グ■ム}瞄』の編集方が 

ゲームを批評ずるとは、どういうことなのでしょう。 

今曰のゲーム巧誌のを<は、メーカーとの結びつをか6、 
ゲームソフトを公正に表おずることが難しい巧ミ兄にあ0ます。 

祐たちは r ゲーム化郭 J の巧刊にあたってな下の指針を定めました。 

‘テレビゲーム業界の広告を入れないことで、をメーカーとの距離を公正に保ち、[ちょ 
うちん記事』に類する原稿は掲載しなし、。 

-ゲームソフトには商品（企業力び評価ををちする）と作品（制作者の優劣び評価を決め 
る）の二面性びあり、共に尊重するび、商品よりも作品としての立場をより尊重する。 

•批評の際にはソフトを終わらせ、制作者の意図を読みとる努力を前提とする。ゲームソ 
フトを数時間プレイしただけで点数をつける、といったやり方は行わない。 

•批評は、感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負ラをのなので、ひとりよびりになりびちだび、広い視野を持ち作品の 
背景を把握する努力を行う。 

-批評に取り上げるソフトは、編集部びなんらかの意義びあると判断したものにする。 

-評ちおよび編集部は、ソフト批評に責任を持ち、事実誤認についてはすみやかにメーカ 
一及びユーヴーに謝罪する。だび、意見の相違については、納得いく回答び得られるま 
で意見を撤回しない。 

上記の方がのずベてをち璧に実現するには、 

私たちは力不足かをしれません。 

しかし、ゲームという文化の健をなぶ長のために、 

私たちは努力していまず。 

そのための r ゲーム批評 J なのです。 

ダーム批評傷集長イ V 巧憲史 


広ま出稿に巧するお知らせ 


’94年に創巧した本誌は、日本唯一のゲーム批評誌として、ゲームソフトの批評や業界取材記事などを中むに、ゲーム 
とゲームの周巧の風通しをよ<することを編集目的としています。広告については、「ゲーム批評 J の読者向けに、ゲ 
—ムソフト （ TV 、 PC ) 関連な外の一娘消費財を、広く募集し媒体の拡大を図りたいと思しげす。 

食品、欺料、スポーツ用品や音楽八ード•ソフト、書籍、 PC 八ード、携帯電話、ま、力一用品、 
ツアー、アウトドア、カードゲーム 

などの業界関係ち様に、「ゲーム批評」ならではのダイレクトな広告効果を狙って、広普掲載のご検討を頂ければ幸い 
です。 


(巧)キルタイムコ S ユニケーシヨンゲーム化許に告部 

TEL :03-3555-1202/ FAX :03-3551-1 208巧尝者：五十嵐-小山 
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ゲーム批評 Vol .( ) 

Vol .3 〜13 738円、 Vol .14 760円、 Vol .16 〜780円 （ Vol .16 〜は巧込み価格です） 


ゲーム批評綻集編 （ 
’96年上半期-下半期 


)年 （ ） 半巧 

各1437円、’97年上半期-下半期‘ 
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読者あっての本ですから 


RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 


軍 腊煤みバ ーチヤロンオラトリオ-タングラム ULTIMATE M 旧 SION 


ぶ涅巧ゲーム紀: 


in 


1200 PL 


す_ごいェロゲー 


, アニメ批 評創刊 準値号 
r 読者表 与てのネです_から2 


化面ラ イダーメイキング_ 


30001 

848」 


ゲーム批評サン多一 
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大阪府山田道 
山□県を田茂ち 
岡山県正木巧之 

当进品!の発送は2000年6 
月20日までにが了する予 
をです。そ着の方は編集 
部までごまな下さい。た 
だし6ちホ曰を過ぎてから 
のわ申し出はか効になり 
ますのでご了ホ下さい。 
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< Vol .3> i 95 年4月発巧77己円（税込）■巧集1「々世代後を巧る！ J ♦セ 
ガの本巧セガサターン♦ソニーの自巧プレイステーション化■特集2「ゲー 
ムスクールの実旗」 < Vol .4> i 9 己年7月巧巧775円（换 a ) ■特集1「巧王 
任天をのおをと栄光」•ウルトラ64はすべてを凌駕できるのか？化■特集2 
「巧な!!シミュレーションゲーム」 < Vol .5> i 9 已年9ち«巧775円（篇 a ) 
■特集1「巧世代ゲームの*唐」 •マーつ ザラッドは「巧世代 RPG 」 のホを 
巧けたのか化■特集2「ゲームの化巧とは何か」 < Vol .6>'95 年11ち巧巧 
77己円 （ W 这）■特集1「*«、キャラクターゲーム」ま R ± レイアー 
スキャラクターゲームにおける巧しいる福化■特集2「裏ソフトの r * 巧 J 
な生旗」 < Vol .7> i 96 年1月発巧77己円(搬 a ) ■特集1 「 RPG の本!(とは 
何か」♦ドラゴンクエスト M RPG 最な It の脱得力化■特集2「ホ着!？サター 
ン VS . PS 」 < Vol .8>|96 年3ち巧巧775円（税込）■特集1「スクウェア幻 
想の真実」 ♦FFV1I PS を入のホ S !他■特集2「今が旬の制作をたち」 < Vol . 
9>|96年5月発巧775円（说 a ) ■特集1「おか..アドベンチャー」•バイ 
オハザード体験する「をか」の可能せ化■特集2「ユーザーとメーカー存在 
を示すもの」 < Vol .10> i 96 年7月発行775円 （« 込）■特集1「ゲームは 
おが作っているのか」参私たちは巧を評価すればいいのか化■特>2「なを！ 
シューティングゲーム」< Vol . 11 >96年9ちな巧775円（篇込）■特>1 
「どこまで出ホる!？ NINTEND064」♦NM 発売が意巧するもの化■特誰2「デ 
ザインするゲームたち」< Vol . 1呂>196年11月発行775円（な込）■特集 
1「を目メーカー全特葉」♦カプコンー完 B を目指す華やかな格 H ホ国化- 
クリエイターの原体な横井軍平•特別対故ナイツスタッフX本な編集ち< 
VOI .13 V 97 年1ち巧巧775円（篇込）■特集1「今のゲームっておもしろ 
いのかよ」♦ゲーム離れが度かれる現げとは!？他.クリエイターの原体験 
置ま郎-告発！ま少女ゲーム巧巧 < Vol . l 4>'97 年4月兒巧798円(说这） 
■特集1「旧性がゲーム大特»」参カッコワルイがカッコイイ時代の到巧他. 
クリエイターの原か験巧田が•特別企面「窠巧に広がる液が」 < Vol . l 7> 
■97 年10ち巧行780円(税込）■特集1「巧占ゲーム、飽きねぇか？」♦か 
げりの見えてきたお H ゲームブーム化.クリエイターの原巧 験面部巧 之< 
Vol . l 8>'97 年12ち兒巧780円（お这）■特集1「ゲーム業巧、ここが力 

ッコわるい!？」•ゲーム、メーカー、クリエイター、マスコミのカッコ悪い 

こと伯 l<Vol.l9>i98 年呂月堯巧780円（换込）■特別特»「一冊丸ごと、 
ソフト化巧!!」 ♦ABEaGOGO、 グランディア、チョコボの不思、巧なダンジ 
ョン化•クリエイターの原が験百田が夫•おな、ポケモン事件の真相< Vol. 
20>'9日年4ち g 行780円（篇这）■特か「売れるゲーム、充れないゲー 
ム」セツ里の A 巧語 J が峽し出す業巧のをんだ現実化■特葉2「中古ソフ 
卜化ホは惡か？」 <Vol.21>|98 年6ち巧巧7日0円{稱込）■特か「それ 
じゃ、ゲームの面白さってなに？」参スクウェアの台頭、任天堂の苦お化 ■ 
特集2「今、ゲームマスコミじホめられているもの」.巧速載「ゲーム業巧、 
巧日はしらない。」 <Vol.23>i98glOgg6780H(Kja) ■特集1「ホ 
るか!？ NINTEND064」 ♦異を巧巧、マリーガルの目指すもの化■特集2「巧 
巧ゲームってどうなんだ？」•特別企旧大株ケンデ「ゲーム巧；年目じして 
今思う」第二が•クリエイターのおが験小ね千お子 <Vol.24>i9a 年12 
月«行フ80円（税込）■特集1「巧破りのソフト化げスペシャル」♦禁がの 
発充おソフト化巧、あを-巧巧ゲーム特»化■特集2「化な追求ゲームと著 
作巧を巡るな巧巧」•巧*載「岡本吉起の首わしてもらうで」「失われた伝脱 
を巧めて」 <Vol.25>i99g2B«6780R(W&) ■特集1「こんじちは、 
ドリームキャスト」♦サードパーティが語るドリームキャストの現枝と度留 
化■特集2「音楽ゲームの巧ち、今、未来」ゲーム業巧トピックス rr ゼルダ 


の伝お時のオカリナ J その発充周辺事情を巧る」「ゲーム流る、巧巧の時」化 
< Vol . 呂6>’99年4ち発巧780円(税込）■特集1 「 FR 皿は何だったのか!?」 
♦ FF 皿を巡る経巧効ま、 FFVn [化巧化■特集2「携帯ゲームブームのな」ゲーム 
業界トピックス 「 PS 2、 [サクラ大戦が任天ち巧ハード……巧々な思ぶじ沸 
く 199年ゲーム我换 I < Vol .27> i 99 年6月免巧780円(说 a ) ■特集1「な 
巧！巧垣？々世代 PS 」 ♦次世代 PS 発表が業界巧かじもたらした•ぶ巧■特集 
2「アーケード氷河期」ゲーム業界トピックス「任天堂&お下、電»巧携！ 
巧ハード発まは何を意巧するのか」「セガ•エンタープライゼス夏巧勢に 
曲された真意とは」 < Vol .28>'99 年8月発巧780円（税込）■お力特集 
「テレビゲーム温故な巧」♦古きをたずわて巧しきをなる超特大企面！ ^2号 
蓮な特集 r 中古ソフト旧垣」中をソフト流る合ホの判ホ下る!！ < Vol .29> 
■99 年10巧巧巧780円（换別）■お力特集「面白いゲーム、巧らない？」 
♦スペシャル対肢任天堂-宮本巧 X セガ-名が稳洋化■巧急特集 rvj 两 H 」 
の真実 < Vol .30>’99 年12ち発行フ日0円（篇込） ■ [ネッ V ザーし 、坑轉 
と新生」■を頭レポート•シェンムーは本当に大丈夫なのか？参スペシャル 
がおか*秀夫 X 巧本晋也■緊を特集中古ソフト旧巧ま西で分かれた巧 
ホの示すもの•追巧企旧さらばをしのヒューマン.アドベンチャー化 

r < VoK 31 >10001^^1^7780^11 

■ r 育ちずぎた巨人 、 RPGJ 

参 RPG ソフトレビュー ! 

■ r へつこんでを、新こしないそ J 

ミレニアムスペシヤ J が厳 
パーラム.飯田が故 X セガ . 水口^也 
參ラ ^ タイーストなゲーまデコをな^しまず 

< vil . 3 S > な 300 年 4 Jii 巧 f 7 日 0 巧） 

画 r プレイステーションをブッ读せ! J 

• なぜ、滴れるのか …… PS の晚因と SC 曰一人勝ちの構図 ^ 
ド 3 ソフトべスト 10& ワースト 10 
お岡大学ホ尾巧一氏インタビュー 
•CESA 大貨をぶっとばせ！ 

• シリース中古ソフト巧西 7 

OiSII 治の本96年9月巧巧764円（巧这） 

玩ちあつての本です fit 百97年4ち巧巧7日7円（巧込） 
RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 
19 日年 9 ち巧け2520円（说 a ) 

■ KIWI パーチヤ□ンオラトリオ-タングラム ULTIMATE MISSION 
98年12ち巧巧1480円（巧込） 
g 趣巧ゲーム紀行巧8年13月発行1260円 OWa 》 

すごいエ□ゲー巧伝！ 98年12月寬行1029円【お这） 

アニメ巧》曲刊単«号 ’99巧1月巧巧924円 （» 

巧ちあつての本ですか百2 ’99年2ち g 行787円 （ 

旧面ライダーメイキング ’99年5月巧巧 31 E 
ゲーム化 R サンダー ’99年9ち巧巧890円 （ 

巧ちおつての：*-- 



7円（船） 
150円（船） 
I (船） 


D 本ですか S 3 2000年3月 K 巧787円（船） 


パックナンパーのご案内 


VOl . l、L 
ア-トガイド- 


客を扱い 


※現な、バックナンバーのお版は巧っておりません。 
菁店のみの取り极いとなります。ごは文の際はち記 
のは文善じ号数•注文数•住所.氏名•電話番号を 
ご記入の上、お近くの黄巧じお申し込みドさい。(コ 
ピー可) 


県県県^県県県県府県県県県 

讚 iiiii 濡 isi 


國 
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ダ-ム護 Vol .33 
第7巻讓色劈通觀4璋 
这〇〇〇が巧 V 良発巧 
定価780巧（蘇送） 


STAFF 


発巧乂巧巧がホ 
編集人歎巧綱!ホ 
編集巧か野憲巧 
麵集想津巧满巧 
お巧が巧 
化篇巧お 
巧売る業巧な W まな 
巧を巧!！ 
なをを窠か出拴巧 
左十祖健*- 
デザイン巧巧を巧エストー•ル 
城信巧 

巧用 ほ♦巧巧炼まをな 

㈱マイクロデザイン巧巧庭 
ぞ104>0041憲巧巧や巧な巧塞1ぶ？ 
3ド：3ゥビル 
mMB TEt,03-3S5|.9563 
FAX.0 3.3551 .1208 
mmm t 坛し〇み訓も，巧が 
FAX.03-3551-1208 
ぶを巧㈱キルタイム：!ミュニケーシ3ン 
TEL.03-3555*1202 
FAX.03-3 297.0180 
巧巧巧巧載 
©MICRO DESIGN 
Printed In Japan 


巧号 

『隔月刊ゲーム化評 9 ち号』 
は9ち2曰発売ホち 


♦メー方'-05^なをまへ 
寒案誤認にごいては、ずみやかに謝罪 
いたしまず。また、愈見の相違、ホ談 
巧鄭にがずる反 li などございましたら、 
ご一 " IK だをしん 




…-今巧コレばつかやつてまレた…- 

d 潛 f ベストプレープ a お棘 KWin) ……友人の独自リーグに参加してネット対戦中。 

津巧けードヒーロー KGB) …カードゲーム巧今までバカにしていました。ごめんなをい。 
原巧 f ヴンフアイン j(PS) ……こラいラのを待つてたんだぶ！ 

猫藤に围志 Vnj(Win) ……宮廷の巧で PS 戲巡 S ずよラなキヤラが巧を。 


近編集部周囲では、だってもん君と 
前向き君が増発しております。「だ 
って眼いんだもん」「だってキいんだもん」 
「だつて帰りたいんだもん」と、こと ある 
ごとに「だつて…もん」とボヤくのが、だ 
つてもん君。そのたびじ「前向きじ」と 
ッッコムのが、前向き君。まぁ一種のお 
約束&ジョ I クでずね。ちなみじこの前 
向き君、海外テレビドラマの「アリ1* 
マィラブ」が元ネタだつたりします。さ 
しずめ今号の特集動機は「だって、つま 
らないんだもん」でしょうか。コ刖向きじ」 
とッッコミも入れたつもりなのですが…。 

それはそうと、前号で告知したゲーム 
批評ホームぺージのリニューアル、かな 
り遅れてしまいましたが、 ょうやく 実施 
できました。編集日記や他紙での連載コ 
ラム再録など、 WEB ならではの内容も 
盛りだくさんなので、一度アクセスして 
みてください。 (小野) 
h 导： / Avww.mloro 巧 ollp . co . JP \ gio \ index.html 


n の本と似たような判型の本で、私の 
名前を見たことがある方もおられる 
ことで しょう。 そんな訳でございます。 
そしてはじめての方、はじめまして。小 
野さんと野球の話をしていたら、いつの 
まにかこの編集部じ加わることじなって 
いました。いや I 、人生何が起こるかわ 
かりません。 

打ち明けちゃいますと、私、最初はゲ 
I ム批評の募集でこの会社に来たんです 
よ。 そしたら「新しい会社ができるから 
そっちじ行って」という話じなって。足 
掛け4年。えらい遠回りですなあ。ま、縁 
があるんでしょう。普段は批評のスタィ 
ルとはかけはなれた本を作っているので、 
かなり苦戦中ですが、頑張ります。よろ 
しくですう〜。 (津田) 
巧だつてのに真巧中じやけじ暑苦し 
くてムカつくから密閉型ヘッドフオ 
ンが震えるほどの大音量で『リッジレー 
サ IV 』をやつていたら実はコードが外 


れていて地鳴りのようなサムライロケッ 
卜を近所じ響かせているみなさんこんに 
ちは。今回から編集じ参加した原田とか 
いう奴です。同じような版型の本で見た 
ことのある人もいる.かもしれませんが、 
それは幻です。模造記憶です。ところで、 
ブランキージェットシテイが解散してし 
まいましたね。新曲もスパァァァク！つ 
て感じで最高だつたんですが。ああいう 
ネジが外れた連中がいなくなるのはさみ 
しいですね。かわりじ『雷電ファイター 
ズジ H ット』でもやりましょうか。(原田) 
じめまして、新人の佐藤です。どう 
かお見知りおきを。さてこの間、メ 
1ルでラブレターを貫いました。もちろ 
んウイルス付きの。さようならボクのア 
ニソン Mp 3。さようならボクのいかが 
わしい画像たち。ううう……。と、いう 
話がホントかどうかはご想像にお任せし 
ます。まだまだ力不足な私ではありまず 
が、よろしくお願いします。 (佐藤) 



画 












9 月号モ告 

_ Ifci——iMMa 


総力特集 


セガ•エンタ■プライおス 
ネットグ■ム王国のちてに(肪 


世界お一のネットゲーム機、ドリームキャストを軸に、孤高の挑戲 
を続けるセガ。 PS 2 の国内出荷台数など、まるで意にかさないかの 
ようだ。開発部巧の分社化、イサオの躍進、アーケードのネットワ 
ーク構巧など、ネットゲーム王国への準備は着々と進んでいる 。 DV 
D 、 インターネットとゲーム機自ががゲームのライバルになってい 
る今、本当に面白いゲームとは何なのか。無冠の巧王の lEv 肩に迫る。 


その他、ゲームソフト批評（さ!5ば宇宙戦艦ヤマト愛の戦±たち/スーパー 
□ボット大戦 a / 建設重機喧曝バトルぶち幸’レ金剛/レンタヒー□一 No . 
1/アドバンスド大戦略〜ヨー□ッパの嵐/ドイツ電撃作戦〜/ミスタードリ 
ラー/電脳戦機バーチヤ□ンオラトリオ-タングラム Ver . 日.66/スターウ 
才ーズレーサーアーケード等々）、連載陣ち絶好調!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!！ 


次号 r 隔月刊ゲ-ム批評9月号 JI ま 200 Q 年 Q 月3日発声11 


予告內容は都合により変更になる場合がございます。 


!読者あつての本ですか S 

;と、いうわけで読者の皆様から熱い御支持を頂い 
I ている「読者あっての本ですから」最新号を、本 
I 年秋に発売することになりました。内容は「第1 
I 特集ドラゴンクエスト vir & ファイナルファンタ 
I ジ ー K 発売スペシャル！」「第 2 特集 PS2&DC 
I &N64 そして GB 3大ハード +1 ミレニアム」編 
星 集部まで、僕の、私の DQ&FF 批評や、ゲームハ 
I —ドに対する思いをどしどし投稿して下さい。も 
I ちろん通常のお便り、投稿なども大歓迎。ゲーム 
■ 批評ホームぺージからの応募も大歓迎です。詳細 


DQ & FF スペシャル!!！ 

はホ—ムぺ—ジで順次告知していきますので、見 
逃さないように！読者の読者による読者のため 
の本を、皆さんの力で作り上げましょう！ 



干 104-0041 東京都中央区新富 1-3-7 ヨドコウ 
ビル 

㈱ マイク□デザインゲーム批評編集部 
r 読ちあつての本ですから」係 （9 月30曰必着） 

メールでの庶募は旨 hihyou@micro 居 roup . co.jp 
ゲーム批評 HP は http :// www . microgroup . co.jp 





















Linux 200 OG 

http; / /WWW.Iinux2000g.ne.jp 


NOW ON SALE 

PowerMac/Windows マシン/バブリツド 


を ■ • Mff • m 

Ml 巧 gtt ホロン 


T el.03 -已 282-5 101 FAX.03-5282 已 10 已 
,101 -0047 巧 千代田区。 神 田 1 大手扣化 » 。レ 2 F 
購入前サボート（巧括料無料） 

0070 -800-200052 

URL http://www.holonsoft.co.jp 

http://www.llnux2000g.ne.jp 


み！ 

HOLOn 

www.holonsoft.co.ip 


インテル ■(Windows マシン) ♦CPU i4861U±(Pentium 200 MHzULh をな巧)巧巧載した PC/AT5tt« ♦メモリ16メガバイト从上 (32MBWJ: 巧な巧)参ハード 
ディス eoOMBlU 上の空を«城(をてをインストールするには1 .5GB1U 上)♦ビデオ*力ード XFree86 3.3.5 ぴヴポートずるビデオ-力ード♦巧ぶ機器：キーポード、 
マウス、 ATA 円または SCSI 巧 tt の CD-ROM ドライ义3•己 • フロッピーディスク-ドライブ 

MBclnto8h«#CPU PowerPC をな載した PCI Macintosh ♦メモリ32メガバイト WJ:(64MB1UJ: を巧巧)参パードディスク目 OOMBUU: の巧さか•任て巧イン 
ストールずるには 1.5GBUU:) ♦ビデオ-力ードシステム權 iWg 載のビデオ-力ードおよびオンポード*ビデオ♦闲巧»81 US 日または ADB マウス、キーポード 
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I 本が 743 円 I 












































泌円切手をおおり下さい。 


POST CARD 


東京都中央区新富1 一3 - 7ヨドコウビル1 F 

マイクロデザイン出 JK 局 

1 \ ザム抵巧箱集班 Vol .33 アンケート巧巧 


フリガナ 

P.N. 

氏名 

職業 

年齢 

歲 

性別 

男•女 


干 住所 


e-mail 1 

本誌似外でよく読む雑誌名（複数巧下同) 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思ラゲームソフト名 


ゲーム批評で読みたい記事は何ですか？ 


ゲームがで巧巧のあることは何ですか？ 


一— 
4 
〇 
〇 
4 
〇 


0000 

逝って 

(好きな言菜を入れよぅ) 
















面白かった記きを目次の番号で記入して下さい （3 つまで)。 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （3 つまで)。 


この本を購入した理巧（〇をつけて下さい） 

-毎号買っている-含店で見て•ネットで見て-その他 （ ） 

あなたはフアイナルファンタジー K を購入するチ定はありますか？またその理由は。 


あなたのノ くソコン18禁美少女ゲーム初体験は何ですか？ 
また美少女ゲームを動物にたとえると何ですか？ 


セガに PS2 ソフトを制作して欲しいですか？ 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でをけっこラですのでお舍さください。 


アンケートじお答えくださった方の中から抽選で30名の方に、 
マイクロデザイ ン特製 テレホンカー ドを差し上げます。 









